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GESTIONE FILES 
SU CASSETTA 


Finalmente, dopo due mesi, 
siamo arrivati alla parte che 
più vi interesserà. Questa 
volta vi proponiamo delle 
semplici e pratiche routines 
di facile applicazione, che 
potranno trovare posto nei 
vostri programmi, senza 
creare alcun problema. Se ci 
avete seguito nelle prece- 
denti puntate della nostra ru- 
brica, non troverete alcuna 
difficoltà nel capire come so- 
no state realizzate, e sarete in 
grado di poterle adattare nel 
migliore dei modi ai vostri 
programmi. 

Le routines che vi proponia- 
mo vi verranno presentate e 
commentate in ordine cre- 
scente di complessità. 


Le variabili di matrice di riga 
10, possono essere sostituite 
facilmente. Le abbiamo defi- 
nite variabili di matrice per- 
ché esse hanno la caratteri- 
stica di essere in memoria e 
quindi di poter manipolare 
(cancelare, sostituire) i dati 
in esse contenuti. 
Nell'inserimento dei dati è 
sempre consigliabile adotta- 
re sistemi di verifica dei dati 
introdotti, come nell'esempio 
alle righe 50, 60. 

La routine di scrittura non 
comporta molte difficolta, 
ma può essere migliorata ul- 
teriormente, per ridurre il 
tempo di scrittura. 
Sostituendo alle righe 110, 
120, 130 le seguenti istruzio- 


Apertura e salvataggio dei dati contenuti in una matrice 


10 DIM A$(10) B{10) 
20 FOR S=1 TO 10 

SO TINFLUT 
40 INPUT 
SO INPUT 
60 IF R$="N" 
TO NEXT 5 


UMOME COGNOME CLIENTE 
"CODICE CLIENTE 
"I DATI SONO ESATTI P(5-M) "sf 
THEN 530 


"n fhb (5) 
"sb (6) 


BO REMO AIRIS CIOR ORO 


90 REM ROUTINE DI 


SCRITTURA 


FI REM IEIASOGOCORIOGOOOIOEA 


100 
110 
120 
150 
140 


FOR C=1 TO 10 


NEXT C 
CLOSE #1 


OPEN #1:"C51", INTERNAL, OUTPUT,FIXED 64 


PRINT #1: A$ (GC) EL) 


ni, raddoppieremo il numero 
di dati che verrà salvato, di- 
mezzando il tempo di scrittu- 


ra. 


110 FORC=1 TO 10 STEP 2 

120 PRINT # 1: A$ (C), B (C) 
A$ (C+1), B(C+1) 

130 NEXT C 


Se avessimo messo come 


«passo di incremento un nu- 


mero superiore a 2, avremmo 
dovuto aggiungere al passo 
120 altre variabili, quanti era- 
no i dati da inserire per ogni 
incremento. Per esempio se il 
passo di incremento fosse 
stato 3, il passo 110 avrebbe 
dovuto avere 3 gruppi di va- 
riabili: 
110 FORC= TO 10 STEP 3 
120 PRINT #1:A$(C), B (C), 
A$ (C+1), B (C+1), A$ 
(C+2), B (C+2) 
130 NEXT C. 


Questo continuo aggiungere 
ha un limite, che è posto da 
FIXED. 

Se il valore del FIXED è posto 
a 64, noi potremmo aggiun- 
gere dati al record sino al 
raggiungimento di tale lun- 
ghezza, in questo caso di 64 
caratteri. 

Vi ricordiamo che il FIXED 
può avere un valore da 1 a 
192. 

Ovviamente, in fase di suc- 
cessiva rilettura dei dati, do- 
vremo tenere conto del modo 


in cui sono stati registrati. 
Se sono stati scritti più dati 


gramma dobbiamo scrivere e 
leggere dei dati, dovremo 


consecutivamente in un solo aprire due FILES, uno di Avete 
record, dovremo leggerneun scrittura e uno di lettura. 

ugual numero. Il numero posto dopo il can- acquistato 
Solitamente si ricopia la rou-  celletto «», servecome rico- 

tine di scrittura sostituendo  noscimento, quindi non deve il Numero 


la PRINT con una INPUT. 

Dovremo anche aprire un al- 
tro file con le stesse caratteri- 
stiche, ma in modo INPUT. 
Anche qui, possiamo ricopia- 
re tranquillamente la OPEN 
sopra indicata, cambiando la 
scritta OUTPUT con INPUT. 
Se nel nostro programma so- 
no presenti più FILES con ca- 


essere uguale a nessun altro 
FILE già aperto in preceden- 
za. 

La grandezza della matrice 
A$ può essere aumentata, ma 
ricordatevi di cambiare an- 
che la lunghezza dei cicli 
FOR-NEXT delle righe 160, 
240, 300 

Non ci resta che dire: arrive- 


di Febbraio? 


Ma sapete 
che sono usciti 
i Numeri di 


ratteristiche diverse, dovre- derci alla prossima puntata Giugno 
mo aprire tanti file quanti so- EZIO MONTINI 
no i gruppi con caratteristi- Settembre 
che uguali. 
Per esempio se in un pro- Ottobre, 
Esempio di doppia apertura di files Novembre, 
sata Dicembre e 
Gennaio? 
70 DIM ASGIO) H H 
800 REMO SRIGIOIOIOAA OOO Per riceverli 
90 REM APERTURA DEI FILES direttamente 
1000 REMO ESE EROE NOR ARGO 
110 DPEN #i:"C8S1", INTERNAL, IMNPUT.,FIXED 64 a Casa 
120 OFEN #5: "C51”", INTERNAL, 0UTFPUT,FIXED è&4 
130 REMO KERI vostra, 
140 REM INSERIMENTO DATI - “E 
150 REM VOGGGGOGGOUOGOGGOO scriveteci! 
160 FOR S=1 TO 10 = 
170 INPUT "MOME COGNOME CLIENTE UsAs (5) Ve li 
180 INFUT "I DATI SONO ESATTI 2 (5-N) "sh invieremo in 
190 IF R#="N" THEN 140 
200 NEXT S contrassegno 
ZIO REM KAKELKEA EILEEN ARE IORE 
220 REM SCRITTURA DEI DATI a L. 10000 
Z300 REMO SEE E ERGE IO EA OOO 
240 FOR A=1 TO 10 STEP 2 (+spese cadauno). 


2930 PRINT #2:56 (A), ASC(AT1) 
260 NEXT A 

70 REM KELKEELKIOEKLERIOERE 
280 REM RILETTURA DEI DATI 
290 REMO KKKERIORKLE RARE REI 
300 FOR Asl TO 10 STEP 2 
LO IMPUT FisfG8 (4), 6 (641) 
3520 NEXT A 


TI 99 NEWSOFT 
Via S. Jacini, 4 
20121 MILANO 


PROTEGGERE 
IL SOFTWARE 


Uno dei tanti problemi sorti 
negli ultimi anni è il cosidetto 
vampirismo di software. Pur- 
troppo, il supporto magneti- 
co costituito dalla cassetta è 
decisamente vulnerabile, 
qualunque sia la protezione 
del programma; basti pensa- 
re che ognuno di noi può du- 
plicare fisicamente la casset- 
ta con due registratori colle- 
gati in parallelo. 

Questo metodo è il più-diffu- 
so, ed è impossibile evitarlo. 
Per nostra fortuna non tutti 
posseggono una doppia pia- 
stra per la duplicazione. 
Quindi, noi possiamo prova- 
re in vari modi ad impedire a 
quel malcapitato possessore 
del nostro programma, che 
ignaro delle tremende prote- 
zioni, provi il classico SAVE 
CS1 o DSK1, chedirsi voglia, 
dopo averlo caricato. 

In EXTENDED BASIC, esiste 
un modo semplice quanto 
sadico, per impedire non so- 
lo il list, ma anche il salvatag- 
gio e quindi il cambiamento 
del programma o la cancella- 
zione di linee alla cieca, es. 1 
«enter» ecc... 

Per proteggere in tale modo i 
nostri programmi, basta sal- 
varli in questo modo: 


SAVA CS1, PROTECTED 


Il programma salvato sulla 
cassetta, risulta protetto nel- 
la maniera sopra descritta 


per sempre. 

ATTENZIONE: IL METODO 
DI PROTEZIONE È IRRE- 
VERSIBILE. 

Assicuratevi di essere in pos- 
sesso di una copia non pro- 
tetta, e che il programma sia 
privo di errori. 

Vi raccomandiamo di evitare 
di spedirci programmi pro- 
tetti da pubblicare, perché 
detta protezione ci impedi- 
sce di valutare il vostro lavo- 
ro, ed ogni programma pro- 
tetto che riceveremo sarà 
considerato nullo, quindi da 
cestinare. Questa protezione 
tuttavia non impedisce al 
possessore del programma 
di mandarlo in esecuzione. 
Ci sono altri metodi di prote- 
zione meno drastici che pos- 
sono impedire il list, o il run 
del programma in un certo 
modo. 

Per esempio noi possiamo 
avvertire che il prgramma 
può essere mandato in ese- 
cuzione solo se caricato con 
una RUN «CS1», in caso con- 
trario si fermerà causando il 
CRASH o blocco del sistema. 
costringendo il malcapitatc 
trasgressore a spegnere le 
macchina con conseguente 
perdita del programma. 
Avrete notato che con il mo- 
dulo EXTENDED BASIC, ci è 
consentito leggere il conte- 
nuto di alcune locazioni di 
memoria, diciamo alcune, 


perché ci sono delle locazio- 
ni che non sono leggibili da 
BASIC e la lettura accidenta- 
le o VOLONTARIA di tali lo- 
cazioni, porta inevitabilmen- 
te al blocco del sistema. 
La locazione decimale - 
26624, se letta da i risultati 
sopra citati. 
La CALL PEEK (-26624, A), 
se eseguita blocca il sistema. 
Il modo più semplice per fare 
capire al computer come è 
stato mandato in RUN un 
programma è di controllare 
l'angolo in basso a sinistra 
dello schermo. 
Se il programma e mandato 
in esecuzione con una RUN 
«CS1», troveremo uno spazio 
vuoto, corrispondente al co- 
dice ASCII 32, letto con una 
CALL GCHAR. 
In caso non positivo, passe- 
remo il controllo del pro- 
gramma alla linea dove è si- 
tuata la malefica CALL PEEK 
(-26624, A). 
Ci dispiace concludere qui il 
discorso, ma non disprerate, 
nel prossimo numero trove- 
rete i modi di protezione del 
listato e l'applicazione prati- 
ca diciò che avete sino adora 
letto. 

EZIO MONTINI 


CLOCK, BUS 


ED “ACCESSORI” 


IL CLOCK 


Come abbiamo già accenna- 
to nel numero scorso, l’unità 
centrale di elaborazione o 
CPU deve poter conoscere 
quando porre fine ad una 
operazione e cominciare 
quindi quella seguente. Per 
ovviare a questo problema, 
all’interno della macchina è 
posto un dispositivo tempo- 
rizzatore: il c/ock. Questo 
prezioso componente, come 
suggerisce il nome, compie 
un'opera di sincronizzazione 
delle operazioni svolte dalla 
CPU. 

Il clock dunque emette im- 
pulsi elttrici cadenzati, for- 
nendoli con una commuta- 
‘ zione di tensione tra zero e 
cinque volt effettuata da un 
cirstallo di quarzo. Risulta 
ora chiaro come si possa, 
avendo la velocità del segna- 
le, capire la velocità di lavoro 
della macchina dato che tan- 
to più veloce sarà il susse- 
guirsi degli impulsi tanto più 
celere sarà la reazione del 
microprocessore. 


I BUS 


AI pari di una metropoli ben 
organizzata anche i varicom- 
ponenti dell’elettronica del 
nostro TI 99 sono messi in 
comunicazione tra loro per 
mezzo di bus, che nel nostro 


caso sono delle piste condut- 
trici di impulsi. Tali bus sono 
responsabili del trasferimen- 
to dei bit-informazione per le 
varie unità. 

In un sistema a microproces- 
sore i bus sono generalmente 
tre: uno relativo ai dati, l’altro 
per gli indirizzi e un terzo di 
controllo, che trasferisce le 
istruzioni dalla memoria alla 
CPU. | bus dati e di controllo 
codificano l'istruzione trat- 
tandola a gruppi di otto bit, 
quello degli indirizzi opera 
invece a sedici bit. Grande 
importanza hanno poi i bus di 
collegamento delle interfac- 
ce, dato che permettono di 
effettuare collegamenti di 
periferiche o espansioni sen- 
za dover manipolare le con- 
nessioni dei circuiti interni 
del calcolatore. 


e bus indirizzi 


Interrompere una sola di 
queste piste compromette- 
rebbe quindi l’intero funzio- 
namento della macchina; po- 
niamo per questo motivo una 
particolare attenzione sul lo- 
ro operare, facendo un pic- 
colo esempio di procedura 
che metta in risalto la se- 
quenza degli eventi. 

1) L'unità di controllo della 
CPU inizia un'operazione di 
lettura dalla memoria centra- 
le di un dato, posto in una 
certa locazione. Come prima 
cosa invia l'indirizzo della lo- 
cazione alla memoria sfrut- 
tando il bus indirizzi e, quasi 
simultaneamente, segnala 
con il bus di controllo che si 
tratta di un'operazione di let- 
tura della memoria centrale e 
non magari di scrittura sulla 
memoria esterna (fig. 1). 


Sa 


bus dati 


mei vorace osa: 


e bus controllo 


2) La memoria centrale co- 
mincia a leggere il dato ri- 
chiesto nella locazione che le 
è stata fornita segnalando al- 
l’unità di controllo di attende- 
re. Per far questo, invia un'i- 
struzione di messa in attesa 


» bus indirizzi 


lungo il bus di controllo, sen- 
za la quale la CPU continue- 
rebbe tranquilla a eseguire le 
operazioni seguenti senza 
aver ricevuto il dato richiesto. 
(fig. 2) 

3) Non appena la memoria 


boni Suso gi stvomireisgo je ss 


bus dati 


nOi sò senso _si sgrvearo SÈ gi 


* bus controllo 


ha letto il dato nella locazio- 
ne segnalata, annulla il se- 
gnale di attesa e invia l’infor- 
mazione grazie al bus dati. 


bus indirizzi 
e 


e bus dati 


e 55 


e bus controllo 


Finalmente l’unità di control- 
lo ha ottenuto ciò che voleva 
ed è pronta a procedere all’i- 
struzione sucessiva. (fig. 3) 


ACCESSORI 


Pur non potendosi definire 
parte integrante dell’hardwa- 
re di un sistema, alcuni ele- 
menti svolgono importantis- 
sime funzioni che assicurano 
il corretto funzionamento 
della macchina. Uno di que- 
sti è, per esempio, l'alimenta- 
tore di tensione che, tanto 
criticato per la sua grossola- 
na estetica a pedale, fornisce 
al computer la corrente elet- 
trica alla tensione richiesta. 
Date le sue grosse dimensio- 
ni, la Texas ha pensato bene 
di separarlo dall'unità centra- 
le ponendolo in un conteni- 
tore di plastica nero e colle- 
gandolo con un primo cavo 
terminante in una presa a 
quattro poli (due superiori e 
due inferiori) da agganciare 
al computer e un secondo 
con la spina per la corrente 
secondo gli standard euro- 
pei. È inoltre dotato di stabi- 
lizzatori per correggere gli 
eventuali sbalzi di tensione, 
che danneggierebbero i deli- 
cati microcomponenti elet- 
tronici del sistema, e di un fu- 
sibile da 250 V in caso di im- 
provvise cadute di tensione 
(vedi black-out). 
Poiché l'alimentatore resta 
sotto tensione anche se il 
computer è spento, in caso di 
assenza prolungata sarebbe 
opportuno staccare la presa 
di corrente o per i più bravi, 
inserire un interruttore tra la 
presa e il nostro “pedalone”. 
MARCO SQUINTANI 


LINGUAGGIO MACCHINA 


Eccoci qui come promesso, e 
per la gioia degli appassiona- 
ti della velocità dei program- 
mi, vi insegneremo come 
programmare in linguaggio 
macchina con l'ausilio del- 
l’EXT. BASIC + EXP. 32K. 
Programmare in linguaggio 
macchina significa scrivere 
dei programmi assembly di- 
rettamente con delle CALL 
LOAD. 

La programmazione in lin- 
guaggio macchina presup- 
pone una minima conoscen- 


za dell'assembler del TMS 
9900, che come sapete è il 
nostro processore. 


Se ci avete fedelmente segui- 
to nelle rubriche assembly e 
mini memory, non troverete 
difficoltà a capire cosa sono 
le word, i byte, bit, ecc. 


Vi consigliamo di andare a ri- 
vedere questi concetti base, 
perché ci risulterebbe un po’ 
difficoltoso ripeterli in questa 
rubrica. 


II nostro processore è a 16 


bit, ciò significa che lavora 
con delle word a 16 bit, a sua 
volta divisibili in due byte. 


Il processore assegna ad 
ognuno di questi byte un’im- 
portanza. 

Quello di sinistra è conside- 
rato come il MSB (Most Si- 
gnificant Byte), il più impor- 
tante o significativo. 


Quello si destra è considera- 
to come LSB (Less Signifi- 
cant Byte), il meno importan- 
te o significativo. 


ein 


sofee cemee mene certe serie vence sensa cern creo seen in 


Configurazione di word 


ha na sem ef ceca creme ceca cono con mn e ceti ne erre canna ito cene fe 
GALA ZI Pi DO | 
sei EE, SEI EEA sere remo cone cf | 
i LA | 
tei ei CE +. | 


Questa distinzione che appa- 


rentemente può risultare in- 
significante, assume molta 
importanza nel momento in 
cui noi dobbiamo tradurre un 
programma da assembly a 
linguaggio macchina. 

Infatti nel MSB troviamo il 
codice di esecuzione dell’i- 
struzione assembly e nel LSB 
troviamo il valore da noi inse- 
rito per eseguire quella de- 
terminata funzione. 

Un esempio può essere facil- 
mente dato da: 

l'istruzione JMP ha come co- 
dice di esecuzione il valore 
esadecimale >10, detto valo- 
re sarà posto nel PSB; il LSB 
conterrà, espresso in esade- 


cimale, il numero di locazioni 
da saltare, dato che JMP in 
assembly rappresenta un sal- 
to incondizionato di n. loca- 
zioni, si può paragonare al 
GOTO presente nel linguag- 
gio BASIC. 

Dato che il programma in LM 
deve essere inserito in me- 
moria con delle CALL LOAD, 
e dato che le CALL LOAD 
non accettano valori esade- 
cimali, dovremo prenderci la 
briga di tradurre paziente- 
mente, istruzione per istru- 
zione, tutto il programma as- 
sembly che vogliamo trasfor- 
mare, tenendo conto che il 
MSB e il LSB, vanno tradotti 
separatamente in decimale. 


Per esempio la word esadeci- 
male >1003, dovrà essere 
tradotta >10 e >03, con con- 
seguente traduzione in deci- 
male 16,3. | valori così otte- 
nuti dovranno essere inseriti 
in memoria consecutivamen- 
te ed in progressione di loca- 
zione. 

In EXTENDED BASIC, pos- 
siamo cominciare ad intro- 
durre i nostri programmi in 
LM dalla locazione decimale 
12288, per evitare problemi. 
È tuttavia possibile comin- 
ciare ad introdurre dati da lo- 
cazioni posteriori, cioè mino- 
ri, a quella indicata, ma ciò ri- 
chiede accurati calcoli per 
determinare la qualità di me- 


moria che il computer richie- 
de per ilbuon funzionamento 
del nostro programma in Lin- 
guaggio Macchina. 


COME OTTENERE 
LA TRADUZIONE 

DA ISTRUZIONE ASS. 
A ESADECIMALE 


Ci sono tre metodi per otte- 
nere questa traduzione: 

1) Possedere il modulo MINI 
MEMORY e ricopiare la tra- 
duzione scritta all'immediata 
sinistra dell'istruzione. 

2) Essere in possesso del 
modulo ED. ASS. e fare un 
assemblaggio con codice 
oggetto e sorgente. 

3) Conoscere l’assembly e 
tradurre a tavolino le istruzio- 
ni. 

Il terzo modello presuppone 
che si sia in possesso del fati- 
dico manuale dell'ED. AS- 
SEMBLER, dove sono conte- 
nute tutte le traduzioni delle 
istruzioni. 

Noi cercheremo di aiutarvi 
pubblicando delle tabelle di 
traduzione, istruzione per 
istruzione. 

Vi ricordiamo che i program- 
mi scritti per l'ED. ASS. o per 
MINI MEMORY, non sempre 
possono girare in ambiente 
EX. BASIC. Le differenze 
principali sono date dalla di- 
versa locazione delle utility 
richiamabili con BLWP. 
Alleghiamo una tabella di tra- 
duzione di utility da MINI 
MEMORY a EX. BASIC. 

Una volta inserito il program- 
ma in LM, dovremo avvertire 
il computer che il nostro pro- 
gramma è pronto per essere 
eseguito. 

Per poter fare ciò è necessa- 
rio compiere due operazioni. 
Con due CALL LOAD andre- 
mo ad inserire il nome del 


ITABELLA DI CONVERSIONE DA ED.ASS! 


10 MINI MEMORY A EXT.BASIC + 


ivalore BLWP 


32K 


ivalore BLWF 


tnome utility!ed.ass,ym.memiext.bas.,+32K1 


XMLLNE 
ESCAN 
VSEW 
VMBW 
VSBR 
VMBR 
VWTF 
NUMASG 
NUMREF 
STRASG 


STRREF 


>6050 


programma nella ref/def ta- 
ble e diremo al computer do- 
ve si trova l’inizio e la fine del 
programma. 

Per prima cosa dovremo agi- 
re sulla locazione decimale 
8194, introducendo due nu- 
meri che rappresentano la lo- 
cazione di fine del program- 
ma. 

Poi di seguito introdurremo 
due valori fissi che sono 63, 


+601C 


6020 


+6024 


>6028 


6020 


>6030 


26034 


#6040 


*6044 


>6048 


>604C 


pene + 


I 
' 
LI 
Ù 
t 
' 
I 
U] 
L 
t 
' 
LI 
41 
LI 
Li 
1 
' 
t 
Li 
f 
1 
È 
U 
' 
41 
Ù] 
L] 
' 
LI 
LI 
LI 
, 
LI 
LI 
L] 
1 
, 
Li 
Li 
Ù 
’ 
LI 
' 
L) 
' 
Ul 
LU 
' 
I 
t 


LI 
LU 
LÌ 
' 
U 
LI 
Li 
Ù 
LU 
Ù 
, 
' 
& 
1 
Li 
' 
Li 
LI 
4‘ 
ù 
LI 
1 
SOA 
4 
LI 
E) 
4' 
1 
LI 
LI 
LI 
LD] 
I 
LI 
1 
1 
Li 
U 
LI 
U 
Li 
Li 
' 
Li 
U 
' 
Li 
LU 
LU 
, 
+ 


—_____—_—_—__f 


240. 

I numeri di fine programma si 
ottengono dividendo la loca- 
zione finale per 256, poi mol- 
tiplicando il decimale per 
256. 

Se il risultato non ha decima- 
le ed è quindi un numero in- 
tero, introdurremo come se- 
condo numero uno zero. 
Esempio: end loc. 12561, i 
numeri saranno: 


12561/256—=49.07, il primo 
numero è 49, poi 
0.07*256—=18, il secondo è 
18. 

La CALL LOAD sarà: CALL 
LOAD (8194, 49, 18, 63, 240) 
Poi dovremo dare un nome al 
programma per farlo esegui- 
re, chiamandolo con una 
CALL LINK. 

Questa volta dovremo agire 
sulla locazione decimale 
16368, qui dovremo inserire 
consecutivamente dapprima 
il nome del programma sotto 
forma di codice ascii, poidue 
numeri che rappresentano 
l'indirizzo della prima istru- 
zione eseguibile in LM. Detti 
numeri si ottengono operan- 
do sulla locazione di memo- 
ria della prima istruzione ese- 
guibile, con il metodo sopra 
indicato, seguendo le stesse 
regole. 

Il nome del programma non 
deve superare i sei codici 
ascii 32 sino al raggiungi- 
mento di sei numeri, e questa 
regola va sempre osservata 
rigorosamente. 

Esempio: il nome che voglia- 
mo assegnare al programma 
è PROVA e la locazione dove 
si trova la prima istruzione 
eseguibile è 12288. La CALL 
LOAD che dovremo avere sa- 
rà: CALL LOAD (16368, 80, 
82, 79, 86, 65, 32, 48, 0). 

Per questa volta abbiamo 
concluso, nella cassetta tro- 
verete un programma di no- 
me EXPANDER che tramite il 
linguaggio macchina forni- 
sce sei nuove istruzioni al 
BASIC. Oltre che servirvi co- 
me esempio, vi sarà molto 
utile nella programmazione 


di giochi. 
giochi. EZIO MONTINI 


«EXPANDER» 


Il programma di nome EX- 
PANDER che trovate sulla 
cassetta, deve essere carica- 
to con la formula OLD CS1, 
poi mandato in esecuzione 
con il classico RUN. 

Questo programma carica in 
memoria un set di sottopro- 
grammi in linguaggio mac- 
china, eseguibili con delle 
CALL LINK. 

Una volta caricati in memo- 
ria, dopo che il RUN è stato 
eseguito, i sottoprogrammi 
rimangono memorizzati, an- 
che dopo aver dato il NEW. 
Gli unici modi per cancellarli 
è di eseguire una CALL INIT, 
un BYE, un QUIT e ovvia- 
mente di spegnere il compu- 
ter. 

| sottoprogrammi aggiunti 
sono sei, rispettivamente di- 
visi in due gruppi. Il primo 
gruppo è costituito da tre sot- 
toprogrammi, che hanno la 
funzione di memorizzare. 


1) CALL LINK («SAVES») 


Questa istruzione permette 
di salvare un'intera pagina 
grafica, permettendone la 
successiva utilizzazione. 
Come potrete costatare dalla 
sorgente del programma as- 
sembler, riportata in figura, il 
sottoprogramma in questio- 
ne salva la mappa video, lo- 
cata dalla locazione decima- 
le 0 alla locazione decimale 
768. Introducendone il con- 
tenuto in un apposito buffer 
chiamato SCR. 


2) CALL LINK («SAVEP») 


Detto sottoprogramma salva 
la mappa dei pattern o carat- 
teri, locata dalla locazione 
esadecimale>O83FO e prose- 
gue per 912 BYTES, corri- 
spondente a 8 bytes per ca- 
rattere; i caratteri sono 114, 
equivalente a 30-143 (30 
compreso). 

Sono memorizzati in un buf- 
fer di 912 bytes, chiamato 
PAT. 


3) CALL LINK («SAVEC») 


SAVEC permette di salvare 
l’intera mappa dei colori, lo- 
cata a partire dalla locazione 
esadecimale >0800 e che 
prosegue per 32 bytes, equi- 
valenti a 2 bytes per ogni 
gruppo di caratteri. 

Sono memorizzati in un buf- 
fer di 32 bytes chiamato COL. 
Il secondo gruppo è anch’es- 
so costituito da tre sottopro- 
grammi aventi la specifica 
funzione di richiamare in me- 
moria i dati salvati preceden- 
temente negli appositi buf- 
fers. 


1) CALL LINK («LOADS») 


Richiama dal buffer di nome 
SCR i dati della pagina grafi- 
ca. 


2) CALL LINK («LOADP») 


Richiama dal buffer di nome 
PAT idati della mappa dei ca- 
ratteri. 


version 1.0 


CALL LINE . 


DEF SAVES, SAVEP, SAVEC 
DEF LOADS, LOADF, LOAD 


SCR ESS 768 
PAT BSS 912 LOADS 
COL RSS 32 
EVEN 
SAVES MOV RII,R10 
LI RO,O 
(081 R1, SCR LOADFE 


LI R2, ORFF 
BLWF 9>*2020 
MOV RIO,RAL 
EB KR1IL 
SAVEP MOV RIL,R1O 
LI RO, >O03FO 


LI R1I,FAT LOADC < 


LI RZ;/912 
BLWP ©>202C 
MOV RIO,RI1 
B *R11 

SAVEC MOV RIL,RIO 
LI RO, >0800 

RI, COL 
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ESTENSIONE ISTRUZIONI EX, BASICHEZE 


by EZIO MONTINI and MARCO CONTENTE 


* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* I sottoprogrammi sono richiamabili 
* direttamente da EX.BASIC+SZKE con 

* 

* Le CALL LINE possibili sono sei : 

* 
*% CALL LINE C"SAVES") CALL LINE (C("L0ADS") 
X CALL LINE C"SAVEF") CALL LINE (C"LDADF") 
X CALL LINE C"SAVEC")I CALL LINE (C"LOADO") 
x 

% 


:0 0992000092000 00200000001002010022228%: 


R2,32 
Ds2020 
RIO,RI1 
%R11 
RIL,RIO 
ROLO 

R1, SCR 
R2, >O02FF 
2>2024 
RiO,R1i 
XR11 
RIL,RIO 
RO, >O3FO 
RI, PAT 
R2,912 
DERZO24 
RIO,Ri1 
XR11 
RIL,RIO 
RO, 30800 
R1, COL 
R2, 32 
9>2024 
Rio,R11 
*R11 


i.0.2,2.$ 200922000020 2%000200300222030000086 8: 


* 
* 
LI 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
% 


3) CALL LINK («LOADC») 


Richiama dal buffer di nome 
COL i dati di mappa dei colo- 
ri. 


Vi accorgerete come questo 
semplice programmino in LM 
migliorerà i vostri giochi, per- 
mettendo immediati cambi di 
schermo, pattern, colori, con 
il solo comando CALL LINK, 
specificando il nome della 
utility da voi desiderata. 
Le CALL LINK possono esse- 
re eseguite sia in modo co- 
mando che in modo esecuti- 
vo. ll programma in EXT. BA- 
SIC, contenuto nella casset- 
ta, potrà facilmente trovare 
posto nei vostri programmi 
date le sue ridotte dimensioni 
e il suo scarso utilizzo di me- 
moria (Kb utilizzati—1.230). 
Alleghiamo un piccolo pro- 
grammino di esempio per 
mostrarvi l'enorme potenzia- 
lità del nostro programma. 
Prima di eseguire il program- 
ma di esempio, assicurarsi 
che il programma EXPAN- 
DER sia già stato caricato in 
memoria. 

EZIO MONTINI 


COME COSTRUIRE 
UN ARCADE GAME: 
GLI SCORE BOARD 


Ogni volta che giochiamo 
con un videogame vorremmo 
riuscire a battere il record del 
gioco e non a caso si fanno 
gare, si cerca di battere re- 
cord di durata e resistenza, 
insomma ci piace la competi- 
zione, tutto questo è reso 
possibile, dal gioco ed ovvia- 
mente da il contapunti, per 
intenderci lo «score». 


Se qualcuno ricorda, i primi 
giochi si limitavano a segna- 
re i punti fatti nella partita, 
solo in seguito cominciavano 
a tenere memorizzato anche 
il punteggio più alto realizza- 
to e poi il massimo lo «Score 
board» cioè il tabellone che 
richiamava i migliori 10 pun- 
teggi con il nome ole iniziali 
di chi lo realizzava. 


Dopo questa breve storia, 
passiamo alla nostra solita 
routine. Infatti questa punta- 
ta è dedicata alla creazione di 
uno «Score board», edalla vi- 
sualizzazione dei punteggi. 
Anche per i punti è necessa- 
rio preparare una ruotine a 
parte mentre il richiamo della 
sudetta dovrà avvenire solita- 
mente dalla ruotine di Distru- 
zione Nemico, che vedremo 
in una delle prossime punta- 
te, dove viene dato il consen- 
so ad incrementare il settore 
punti. 


Ovviamente in TI BASIC, non 


disponendo dell'istruzione 
«DISPLAY AT», è necessario 
creare anche una routine di 
aggiornamento punti che 
permetta la stampa del pun- 
teggio al suo posto senza ef- 
fettuare lo scorrimento dello 
sfondo. 

Quando preparerete il qua- 
drato di gioco sarà opportu- 
no creare una stringa che 
servirà per stampare i punti, 
che potrebbe essere impo- 
stata in questo modo: 


370 HPUNTI$—="0000” 

380 PUNTI$—="0000” 

390 P$—"SCORE:" & PUNTI$ 

400 R=1 

410 C=3 

420 GOSUB 5000 

430 P$="“HI-SCORE:” 
&H PUNTI$ 

440 R=1 

450 C—18 

460 GOSUB 5000 


Queste poche righe servono 
per creare la scritta azzerata 
del contatore punti in cima al 
quadro di gioco, i vettori “R” 
e “C”, sono le coordinate di 
partenza delle scritte mentre 
alla riga 5000, dove ci manda 
la “GOSUB”, c'è la ruotine 
che chiameremo di “PRINT 
AT". 
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Ed ora il listato “PRINT AT”: 


5000 
5010 
5020 
5030 


REM PRINT AT 
Z=LEN(P$) 
FORCF=1TOZ 
CALL HCHAR(R,C+CF, 
ASC(SEG$(P$,CF, 1))) 
NEXT CF 

RETURN 


5040 
5050 


— dl 


Ovviamente questa routine 
può servirvi anche ad altri 
scopi. Basta dare un valore 
alla «RIGA» ed alla «COLON- 
NA», definire la Stringa, ed 
essa verrà stampata a partire 
dalle posizioni da voi defini- 
te. 

Una volta analizzato il gioco, 
ovviamente bisognerà creare 
una tabella punti affinché il 
computer assegni ad ogni 
nemico abbattuto il punteg- 
gio corrispondente. 

| metodi sono molteplici, noi 
ve ne elenchiamo uno dei 
tanti: 


Creazione matrice 
contenente i punteggi 


10 DIMA (4) 
20 FORC=1T04 
30 A(C)=C+*100 
40 NEXT C 


3000REM NEMICO COLPITO 


GIOCHIAMO 
CON 
IL TI 99/4A 


Computert sais Series 


FIGO RIINA MO 


TI 99) 4A 


Un libro che non deve 
assolutamente manca- 
re nella vostra libre- 
ria. 

Potrete riceverlo a casa 
vostra a sole L. 9500 + 
Spese di spedizione. 

Per ogni richiesta di 
contrassegno, utilizza- 
te il tagliando qui sotto 
spedendolo a: 


NEWSOFT snc 
via S. Jacini, 4 
20121 MILANO 


Vogliate spedirmi in contrassegno 
di L. 9500 + spese il libro: 
«GIOCHIAMO CON IL TI 99/4A» 


INdITizzo ammine arzonanena sn 


downloaded by www.ti99iuc.it 
GAP: rire [© (© RR SERRE 


- 


3090 AS=X — Vatore ASCII ca- 
rattere nemico colpito 
3100 AS-AS-127 — Sottrarre il 
numero ASCII dell'ultimo 

3105 REM ROUTINE PUNTI — 
carattere prima di quelli ne- 
mici 

3110 PUNTI=PUNTI+A(AS) 

3120 P$=STR$(PUNTI) — De- 
terminazione COLONNA DI 
PARTENZA STAMPA 

3140 GOSUB 5000 

3150 P$="" 

3160 C—-0O 

3170 RETURN 


L i 


Questa routine quindi per- 
mette di stampare i punti al 
posto prestabilito, ovviamen- 
te i nemici, o meglio, i carat- 
teri definiti, dovranno essere 
consecutivi e cominciare dal 
carattere 128 in modo che (in 
questo esempio sono stati 
considerati 4 nemici diversi), 
quando viene effettuata la 
sottrazione alla linea 3100 i 
numeri possibili sono dall’1 
al 4, coprendo così l'intera 
matrice contenente i punti. 
Se i punteggi invece non so- 
no differenziati, ma uguali 
per tutti i nemici si possono 
evitare tanti intoppi eliminan- 
do le righe da 10 a 40eleri- 
ghe da 3090 a 3100 ed inse- 
rendo al posto della riga 3110 
la seguente riga: 


3110 PUNTI=PUNTI+100 


Qui direi di sospendere la 
chiacchierata sul calcolo dei 
punti, anche perché il discor- 
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so molto generico si presta a 
tante varianti, tuttavia ritengo 
che la ruotine che vi abbiamo 
presentato possa essere inte- 
ressante e anche piuttosto 
veloce. 
Ora invece per i perfezionisti 
vedremo di presentare una 
routine di memorizzazione 
dei record e delle iniziali, fe- 
deli alle tradizioni delle più 
famose Software-House (la 
trovate nella cassetta). 
Anche qui il discorso si pre- 
sta a tante variazioni sul tema 
e perciò abbiamo pensato di 
rivolgere la nostra attenzione 
al tipo più usato, cioè a quello 
che elenca 5 punteggi e quin- 
di con il movimento del Joy- 
stick (nel nostro caso anche 
da tastiera) o a destra o a sini- 
stra, c'è lo scorrimento in un 
riquadro del Set Alfabetico, e 
quando la lettera interessata 
appare, basta premere Enter 
o il tasto “FIRE" e la lettera 
appare al proprio posto. 
MMG 
MAURO MATTIAZZI 


STANDARD 


E EXTENDED UTILITIES 


Nel numero di gennaio abbia- 
mo cominciato a parlare della 
ROOM del nostro modulo: ab- 
biamo preso in considerazione i 
vettori e la NAME LINK ROUTI- 
NE. Si è fatto, in questo mo- 
do, qualche passo in avanti 
nella comprensione del fun- 
zionamento «interno» del 
computer (a livello software). 
Questo mese ci occuperemo 
in dettaglio delle più impor- 
tanti tra le extended e stan- 
dard utilities, necessarie per 
la programmazione in As- 
sembler. 

GPLLNK: consente al pro- 
grammatore di utilizzare le 
routines in GPL, residenti 
nella GROM. Possiamo così 
inizializzare il sistema, cari- 
care i diversi sets di caratteri, 
eseguire operazioni matema- 
tiche, trigonometriche, etc. 
Per fare ciò è sufficiente dare 
un «BLWP d>6018» (che è 
l'indirizzo del vettore della 
GPLLNK), seguito da un DA- 
TA con un numero che iden- 
tifica la GPL routine da far 
eseguire. 

Un esempio: 


BLWP d>6018 
DATA >0036 


Il computer esegue un suono 


di warning (il solito). 
All’indirizzo >837C troviamo 


it GPL STATUS BYTE: esso 
fa da STATUS REGISTER 
mentre sono in esecuzione le 
routines in GPL. Il bit 2 (con- 
dition bit) è settato dalla DSR 
routine per indicare che un fi- 
le non esiste. 

Ricodiamo che è opportuno 
azzerare lo STATUS BYTE 
prima di chiamare una delle 
GPL routines per evitare che 
ci venga segnalato un errore 
privo di significato. 

Nella locazione >8354 è indi- 
cato il tipo di errore che even- 
tualmente capita durante l’e- 
secuzione delle floating- 
point routines, secondo un 
codice descritto a pagina 42 
del manuale MM. 

Fra le varie routines richia- 
mabili, segnaliamo la CNS, 
identificata dal codice >14: 
essa ci permette di scrivere 
numeri sullo schermo poiché 
li converte in stringhe ASCTI. 
Il numero da convertire deve 
essere memorizzato in FAC 
nel formato floating-point. 
Spendiamo due parole ri- 
guardo a questo formato: i 
numeri floating-point (in ita- 
liano: «in virgola mobile»), 
che noi usiamo abitualmente 
programmando in linguaggi 
evoluti come il BASIC, non 
sono direttamente «mastica- 
bili» dalla CPU, che lavora 
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con gli integers (numeri inte- 
ri da 8 o 16 bits — > FF 
o>FFFF). 

È questo il motivo per cui tro- 
viamo nella ROM delle routi- 
nes che ci permettono opera- 
zioni con i numeri in virgola 
mobile. Il numero è contenu- 
to in 8 bytes, secondo la no- 
tazione «radix 100» 
{A*100AB): il primo byte in- 
dica l'esponente, incremen- 
tato di >40, a cui elevare 100 
{è quindi B+>40). Ciò signi- 
fica che se ha un valore di 
>43 l'esponente è 3; con un 
valore di >3A è -5. 

Per indicare che un numero è 
negativo i primi due bytes so- 
no espressi nella forma two- 
's-complement. 

Gli altri sette bytes conten- 
gono A convertito nella nota- 
zione esadecimale; in parti- 
colare il secondo byte rap- 
presenta il valore della parte 
del numero espresso in «ra- 
dix 100 notation». 

XMLLNK: essa ci permette il 
linking con le ROM-routines. 
Ci sono due modi per indica- 
re quale routine si vuole far 
eseguire: nella word (che 
chiameremo word A) di se- 
guito all'istruzione «BLWP 
9>601C» si può memorizza- 
re, tramite lo statement DA- 
TA, il codice d’indentificazio- 


ne (ID code) oppure l'indiriz- 
zo di partenza della routine. 
Parliamo del codice: con es- 
so possiamo riferirci nomi- 
nalmente ad una delle 16 ta- 
belle presenti in memoria, 
ognuna delle quali contiene 
16 indirizzi che rappresenta- 
no gli entry points delle routi- 
nes. Il codice viene memoriz- 
zato nel byte più significativo 
della word A; il nybble alto in- 
dica la tabella a cui ci si vuole 
riferire. Il secondo nybble in- 
dica la word che interessa 
nella tabella specificata. 
Solo 8 (da >0 a >7) sono le 
tabelle utilizzabili, poiché 
quando è settato il bit 0 della 
word A, allora il contenuto è 
considerato un indirizzo: è 
questo il secondo metodo di 
linking. Nella figura 1 sono 
indicati gli indirizzi delle ta- 
belle. 

Facciamo notare che la CIF 
(con codice >23) è inutilizza- 
bile: il manuale Editor-As- 
sembler ci avverte che essa è 
caricata nell'espansione di 
memoria dell’E-A Loader (la 
tabella 2 è all’indirizzo 
>2000). 

Tuttavia è stata inserita nella 
ROM del modulo all'indirizzo 
>618C; per utilizzarla è suffi- 
ciente digitare queste istru- 
zioni: 

BLWP d>601C 

DATA >7200 


KSCAN: questa routine chia- 
ma a sua volta la SCAN nella 
consolle, situata all'indirizzo 
>000E. 

Un accesso diretto alla 
SCAN è possibile, ma biso- 
gna ricordarsi di caricare (lo- 
ad) il GPL Workspace (ope- 
razione svolta dalla KSCAN). 
Questa effettua una scansio- 
ne della tastiera (come il 


Numero tabella 


Indirizzo 


Specificato in > OCFA 
Specificato in >OCFC 
> 2000 
> 3FCO 
> 3FEO 
> 4010 
> 4030 
> 6010 


Figura 1 - Gli indirizzi delle tabelle. 


10 CALL KEY (0, R, S) 
20 IF R<>83 THEN 10 
30 END 


CLR RO 


MOVB RO, d>8374 
A BLWP 0>6020 
MOVB d>8375,1 


Unità tastiera: zero 
Scansione 
Lettura Codice ASCII 


CI R1, >5300 


JNE A 


MOVB RO, d>837C 


B *R11 


Pulisce lo Status 
Byte 
Ritorna 


Figura 2 - Esempio KSCAN. 


CALL KEY del BASIC), rile- 
vando il tasto premuto e ag- 
giornando lo STATUS (sem- 
pre >837C). 

Nella locazione >8374 viene 
specificata l’unità di tastiera; 
in >8375 viene memorizzato 
il codice ASCII del tasto pre- 
muto (>FF se nessun tasto è 
stato premuto); in >8376- 
>8377 è indicata la posizione 
dei joystick nel solito modo 
(204, >00, >FC). Il bit 2 (e 
non 5) dello STATUS è setta- 
to quando è stato premuto un 
tasto diverso dal tasto pre- 
muto durante l’ultima scan- 
sione con la routine. Nella 
fig. 2 vedete un esempio di 
utilizzazione della routine, 
confrontato con un fram- 
mento di programma in BA- 
SIC. Bisogna ricordarsi di az- 
zerare sempre lo STATUS 
BYTE: se, ad esempio, trala- 
sciate l'istruzione «MOVD 
RO, 9>837C»el programmi- 
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no, il computer vi segnalerà 
«ERROR CODE 00». 
VSBW, VMBW, VSBR e 
VMBR: sono quattro utilissi- 
me routines che ci facilitano 
il compito di scrivere e legge- 
re nelle locazioni della VDP 
RAM (e quindi sullo scher- 
mo). Nella fig. 3 trovate i di- 
sassemblati di queste, con 
relative spiegazioni. 

Come potete vedere, esse 
utilizzano un'unica subrouti- 
ne (>616C) che scrive l’indi- 
rizzo di scrittura o di lettura 
nell'apposita locazione 
(>8C02-VDPWA). Ricordia- 
mo che in essa non è possibi- 
le passare un word-address: 
è necessario muovere dap- 
prima il byte meno significa- 
tivo e successivamente (deve 
passare qualche microse- 
condo) il più significatio. 

Le routines di lettura utilizza- 
no la subroutine a partire da 
>6174: le prime due istruzio- 


BL d616C 

MOV 2>0002 (R13), 
0>8C00 

RTWP 


BL d>616C 
MOV *R1 +, d>8C00 


DEC R2 
JNE >6136 
RTWP 


BL d>6172 
MOVB d>8800, 0002(R13) 
RTWP 


BL 0>6172 
MOVB d>8800, *Ri+ 


DEC R2 
JNE >6150 
RTWP 


i SUBROUTINE 
> 616C LI R1, >4000 


JMP >6174 

CLR RI 

MOV *R13, R2 

MOVB d>7097, d>8002 


SOC RI, R2 
MOVB R2, d>8C02 
MOV 2>0002 (R13), R1 


MOV 2>0004 (R13), R2 
B *RI1 


MOV *R13, 1 

MOVB 220001 (R13), 
d>8C02 

ORI RI, >8000 
MOVB RI, d>8C02 
RTWP 


Numero Valore 
registro da passare 
RI 


TI 


Regisiro 


Figura 3 


Scrive un singolo byte 

(>8C00 è il VDPWD) 

R13 dopo un BLWP contiene 

il WP. 220002 (R13) rappresenta 
il vecchio R1. 


Ciclo di scrittura. Il VDP 
RAM WRITE ADDRESS è 
autoincrementante 


Legge e muove in RI 
(>8800 è il Registro di 
Lettura). 


Ciclo di Lettura. 
Anche il Registro di Lettura 
è autoincrementante 


Per il set bit 1 con SOC 1,2 
routine di scrittura. 


Vecchio RO in R2 

Scrive il byte meno significativo 
di R2 (vecchio RO) nel registro 
di scrittura indirizzo. 


Per le routine con multide 
bytes. 


Ritorno. 


Vecchio RO in R1. 
Passaggio valore. 


Set registro (bit 0). 
Passaggio Registro. 
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ni sono destinate alle routi- 
nes di scrittura. Infatti il bit 1 
del most-significant byte del- 
l'indirizzo deve essere settato 
per indicare un'operazione di 
scrittura e ciò è eseguito dal- 
le istruzioni. 


LI RI,>4000 
SOC RI,R2 


Ripetiamo ora qualcosa che 
è indispensabile conoscere 
per riuscire a scrivere sullo 
schermo con un programma 
in LM chiamato da BASIC. 
Per fare questo NON bisogna 
utilizzare i soliti codici ASCII, 
ma si deve aggiungere >60 0 
90 ad essi (lo si scopre a pag. 
61 del manuale MM dove si 
legge: «...from BASIC there is 
a SCREEN BIAS of >60. 
SCREEN VALZASCII 
VAL+>60). Nel manuale E-A 
si parla di«SCREEN OFFSET 
of >60». 

L'ultima utilities di cui ci oc- 
cuperemo in questo numero 
è la VWTAR. Ci serve per cam- 
biare i valori degli otto VDP 
WRITE-ONLY REGISTERS. 
Dal disassemblato si può ve- 
dere che non appena è stato 
«spedito» il byte meno signi- 
ficativo (che contiene il valo- 
re al quale si vuole portare il 
registro specificato dal primo 
byte), il bit 0 di quest'ultimo è 
settato per indicare che non 
viene spostato un indirizzo. 
Con questo vi salutiamo: il 
prossimo mese continuere- 
mo la rassegna. 


STEFANO 
DELLI PONTI 


ABBONATEVI 
ATI 99 
NEWSOFT. 
CON SOLE 
L. 95.000 
RICEVERETE 
11 NUMERI 
DELLA RIVISTA 
E IN PIU' 
AVRETE 
DIRITTO AGLI 
SCONTI SUL 
SOFTWARE 
E 
L'ARDWARE 
OFFERTO DA 
TI 99 MARKET 


Per abbonarsi 
basta inviare 
un assegno 

non trasferibile 
o un vaglia 

postale a: 


NEWSOFT snc 
Via S. Jacini, 4 
20121 MILANO 


MERGE 
PER MINI MEMORY 


Nel numero di Dicembre ab- 
biamo pubblicato il merge 
per extended basic ripromet- 
tendoci di pubblicare la ver- 
sione per mini memory in 
questo numero. 

Questo merge al contrario di 
quello per extended, fonde 
direttamente il programmain 
memoria con un programma 
memorizzato su nastro. Il 
merge (in effetti il termine 
“merge” implica anche un 
operazione di sort numeri di 
linea, cosa che questo pro- 
gramma non effettua) acco- 
da Il programma in memoria 
ad un programma su nastro 
nel momento in cui questo 
viene caricato in memoria. 
Questo significa che prima 
del merge avremo sulla cas- 
setta la prima parte del pro- 
gramma, mentre in memoria 
avremo la seconda parte. Per 
effettuare il merge dovremo 
battere: 

CALL LINK («MERGE») 
eseguire le istruzioni sul vi- 
deo. 

Facciamo un esempio: 
Abbiamo due programmi 

10 PRINT «PRIMO PRO- 
GRAMMA» 


e 

20 PRINT «SECONDO PRO- 
GRAMMA» 

La sequenza per unirli è la se- 
guente: 

1) caricate, se non lo avete 
già fatto, il merge con il co- 
mando «L» dell'easy bug 
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2) torniamo in basic e cari- 
chiamo il secondo program- 
ma 

20 PRINT «SECONDO PRO- 
GRAMMA» 


3) battiamo CALL LINK 
(«MERGE»), sul video com- 
pariranno le istruzioni per il 
registratore. Carichiamo a 
questo punto il programma 
che si trova sul nastro, quan- 
do il cursore ricomparira sul 
video il merge tra due pro- 
grammi sarà stato effettuato. 
Se non ci credete provate a li- 
stare il programma. 
Contrariamente all’altro pro- 
gramma non esistono parti- 
colari limitazioni riguardo la 
lunghezza dei singoli pro- 
grammi, comunque bisogna 
tener presente che la somma 
della lunghezza dei due pro- 
grammi, più la lunghezza del- 
la tavola dei numeri di linea 
del secondo programma non 
deve superare i 14 Kb di me- 
moria, in caso contrario il co- 
mando viene abortito. 


Con questo abbiamo mo- 
mentaneamente colmato 
uno dei buchi più grossi nel 
basic del TI. Se avete altri 
problemi non esitate a scri- 
verci, nel limite del possibile 
vedremo di realizzare le vo- 
stre richieste. 

RICCARDO ROSSI 


CORRELAZIONE DI RANGO 


Nella puntata precedente ab- 
biamo pubblicato un pro- 
gramma che ci permetteva, 
avendo a disposizione dati 
numerici, di trovare la corre- 
lazione esistente tra due se- 
rie di dati X e Y. 

Qualora non si disponga di 
precisi dati campionari, per 
esempio nel caso di valuta- 
zioni svolte da giudici diversi 
chiamati a dare valutazioni 
soggettive su una prestazio- 
ne sportiva, su un concorso 
o, semplicemente, nel caso 
debbano decidere quale be- 
vanda abbia un gusto miglio- 
re, quale detersivo sia più ef- 
ficace, ecc. sarà necessario 
ricorrere al calcolo del coeffi- 
ciente di Spearman. 


Nota per i sistemisti 
al totocalcio: 


Avrete notato che il lunedì, 
dopo la partita, i giudizi sui 
singoli giocatori delle squa- 
dre variano enormemente da 
giornale a giornale. Appli- 
cando il programma che stia- 
mo per mostrarvi avremo mo- 
do di assegnare pesi diversi 
ai giudizi dei giornalisti, farci 
un'idea più chiara circa lo 
stato di forma di ciascuna 
squadra e, magari, scartare 
valutazioni perennemente di- 
fettose o troppo iperboliche. 


Il coefficiente di Spearman 


Per iniziare i lettori alla com- 
prensione del programma 
possiamo cominciare con un 
esempio. 

Due giornalisti sportivi han- 
no valutato le 16 squadre di 
serie A. 


Sommando i valori dei voti 
dati ai giocatori di ciascuna 
squadra scopriamo che le 
squadre, chiamiamole A, B, 
C, D, E, F,G,H,I,L,M,N,0, 
P.,Q, R per semplicità, sono 
state classificate in modo di- 
verso dai due giornali. 


Forniamo una tabella semplificativa 


1234 5 6 
LI 


7 8 9 10111213 14 15 16 


1° giornale BFCAEDGNIL IRPQOMH 
2° giornale CBFGEADQORMLPNIOH 
Considerazioni giudizi così unanimi la squa- 


A prescindere dal fatto che le 
valutazioni sono manifesta- 
mente diverse, e questo già lo 
pensavamo, il pallone è ro- 
tondo, e variabile è anche il 
modo di interpretare il calcio, 
appare chiaro che, nel caso 
in cui nessuna squadra fosse 
stata classificata nella stessa 
posizione, allora i giornalisti 
non si sarebbero trovati d'ac- 
cordo neanche a Natale, co- 
me a volte succede, e per noi 
il discorso statistico si sareb- 
be concluso. 

Abbiamo invece, in tre casi, 
gli stessi piazzamenti, ciò 
non significa che di fronte a 
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dra H, per esempio, sarà 
quella che, concordemente 
condannata, finirà diritta in 
serie B, ma che, almeno, è 
quella che manifesta, per il 
momento, il grado di forma 
peggiore, e di ciò potremmo 
tenere qualche conto statisti- 
CO. 


Ho detto potremmo in quan- 
to prima è, come al solito, in- 
dispensabile verificare che le 
coincidenze non siano avve- 
nute per caso, poiché, allora. 
ritorneremmo al discorsc 
precedente del Natale: la- 
sciamo perdere, che è me- 
glio! 


Se non voltate pagina, ora certa uniformità di giudizio, e 


controlliamo. questo era quanto ci necessi- 
(Per i non portati alla mate- tava stabilire. 
matica: saltate pure qualche PAOLO CIVARDI 
riga ora, tanto poi si capisce 
lo stesso). 
Il coefficiente di Spearman 
rho è calcolato dalla formula: differenza 
squadra giornale 1 giornale 2 di rango 
6 > D? D D? 
p=z1- 
n(n— 1) A 4 6 —2 4 
B 1 2 —1 1 
dove E 3 1 2 4 
D è la differenza tra ranghi D 6 7 1 1 
per ogni elemento E 5 5 0 0 
> è la somma dei quadrati di F 2 3 1 1 
D G 7 4 3 9 
n è il numero dei soggetti H 16 16 o) 0 
rho può variare, come al soli- I 10 14 ubi 16 
to, da +1 a —1; intendendo L 9 11 —é 4 
con +1 una relazione diretta, M 15 10 9 25 
con Ola mancanza di qualsia- N 8 13 9 25 
si correlazione, econ —1una O 14 15 = 1 
relazione inversa. La tabella P 12 12 0 0 
in alto illustrerà meglio il me- Q 13 8 5 25 
todo di calcolo. R UL 9 2 Ba 
Totali 0 120 


Applichiamo la formula riso- 
lutiva di rho: 


6 x 120 su do ul, 
p=zt1— ———— =0.8236 


16 (162 — 1) 


[(ofele] 


owWoomo aero Fo VON ON FJ4OH3O0O 


Questo valore 0.8296 ci è ne- 
cessario per stabilire la pos- 
sibilità che una siffatta corre- 
lazione sia avvenuta per ca- 
so. 

Dall’osservazione della ta- 
bella allegata notiamo che 
per 16 campioni, la possibili- 
tà al 2.5% è uguale a 0.5000. 
Poiché 0.8236 è maggiore di 
0.5000 possiamo affermare 
che esistono meno del 2.5% 
di possibilità che una corre- 
lazione così buona, o miglio- 
re, sia avvenuta per caso. 
Possiamo pertanto ritenere 
che i voti siano stati assegna- 
ti con competenza, e con una 
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IL CASTELLO 


NOTTE SCURA 


Il Castello notte scura è un 
gioco totalmente nuovo che 
si avvicina allo spirito delle 
«avventure» pur risultando 
sempre vario e coinvolgente 
ogni volta che viene giocato. 


Lo scopo del gioco è triplo: 
inizialmente bisogna cercare 
di accrescere il numero e la 
forza dei soldati della propria 
armata. Poi bisogna trovare 5 
chiavi che sono necessarie 
per entrare nel castello notte 
scura. Infine, una volta rac- 
colte le chiavi, bisogna entra- 
re nel castello e sconfiggere i 
suoi occupanti. 


Le chiavi si possono trovare 
nei castelli o nelle tombe e si 
possono conquistare, insie- 
me ad un cospicuo tesoro, 
dopo aver ucciso tutto i loro 
difensori. 


In seguito ad ogni combatti- 
mento il luogo visitato sarà 
nuovamente riempito di mo- 
stri e di tesori. 


| castelli e le tombe, insieme 
ad altri luoghi vari ed interes- 
santi, sono sparsi in un terri- 
torio di 16x16 unità di lato. 


Ogni unità è una possibile lo- 
cazione che potete occupa- 
re. Sul video viene mostrata 
una sezione di 9x9 unità con 
la vostra armata sempre al 
centro. Ci sono 8 caratteri 
grafici speciali che sono: 


EN = montagne al = paese 
C = deserto = castello 
“ LL 
na = fiume = castello N.S. 
far] = città di = tomba 


1 12 13 14 15 16 


PRE 
i 


si | {| LOI 


Questa è la mappa che contiene le particolarità geografiche del campo di gioco 
e rimane invariata per tutte le partite. Si dovranno poi aggiungere le città, i ca- 
stelli e le tombe che cambiano posizione ad ogni partita. 
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Nelle città e nei paesi (i cui 
mercati sono più cari di quelli 
cittadini), potete acquistare 
tutto ciò che serve allo svol- 
gimento del gioco: armature 
ed armi, che accrescono la 
forza dei vostri uomini; infor- 
mazioni sulle locazioni delle 
chiavi; cibo, che serve per 
nutrire l'armata ad ogni spo- 
stamento (l’acqua si trova so- 
lo nei fiumi); uomini, divisi in 
soldati e ladri (questi ultimi 
sono più cari ma permettono 
di derubare i castelli ed im- 
possessarsi dei loro tesori 
senza affrontare i loro difen- 
sori). Quando acquistate ci- 
bo o uomini dovete indicare 
le quantità sempre con un 
numero di 2 cifre (es. per 
comprare 4 soldati dovrete 
premere 0/4). 


Tabella riassuntiva 
degli acquisti possibili 
nei mercati 

(i prezzi sono riferiti 
ai mercati cittadini) 


1) CIBO: prezzo = 3 pezzi d’oro 
per unità per persona 

2) INFORMAZIONI: prezzo = 
da 1500 a 3500 pezzi d’oro 

3) UOMINI: soldati prezzo = 
550 + equipaggiamento - la- 
dri prezzo — 675 + equipag- 
giamento. 


Armi e armature 


Prezzo Fatica Forza 
Leggera 50 2 1 
Media 200 5 3 
Pesante 400 10 5 
Daga 45 i 2 
Ascia 200 2 5 
Spada 350 5 7 


Per calcolare la forza dei vostri sol- 
dati dovete sommare la forza dell’ar- 
matura + 1 (es. all’inizio con l'arma- 
tura leggera e la daga, la vostra forza 


sarà 1+2+1=4). 

Il coeff. fatica influenza invece la fa- 
tica che farete spostandovi e si trova 
sommando la fatica delle armi e delle 
armature +15. 


All’inizio del gioco viene però 
posto convenzionalmente a 
15. Ad ogni combattimento e 
ad ogni spostamento aumen- 
ta la fatica che, se raggiunge 


Quadro riassuntivo delle caratteristiche dei nemici 
(tra parentesi la loro forza di combattimento) 


Aperto Montagne Deserti Fiumi 
Parahari Giganti (8) Gnomi (5) —Predoni(11) Tritoni(7) 
tesori 
Portatori DR i ia ; na 
pozioni Vampiri (5) Yeti (8) Uomini sabbia (8) Pirati (10) 


NEI CASTELLI: SOLDATI (15) 
NELLE TOMBE: SPETTRI (12) 


NEL CASTELLO NOTTE SCURA: DRAGHI (forza variabile). 


il 100%, può avere effetti letali 
sui vostri soldati. Pozioni e/o 
turni di riposo azzerano o di- 
minuiscono l'affaticamento 
dell’armata. 

Oltre che nei castelli e nelle 
tombe i nemici vi possono at- 
taccare anche allo scoperto. 
Vi sono differenti tipi dinemi- 
ci che si possono dividere in 
2 classi: 1) portatori pozioni 
2) portatori tesori ed even- 
tualmente chiavi per il castel- 
lo nottescura. Entrambe le 
classi possono portarvi in- 


dubbi vantaggi ma bisogna 
attaccare solo se si è in supe- 
riorità numerica per non ri- 
schiare di essere sconfitti. 
La durata media di una parti- 
ta (se riuscite a non farvi eli- 
minare al primo combatti- 
mento), varia dalle 2 alle 4 ore 
e sono sicuro che anche voi, 
dopo i primi disastrosi tenta- 
tivi, potrete entrare nel terri- 
bile “CASTELLO NOTTE 
SCURA”. 

LUCA MUZIO 
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LUNAR LANDER 


Dopo tanti utility eccoci a voi 
con un gioco veramente no- 
tevole, sia per la grafica che 
per la dinamica. 

È fuori dubbio che il gioco 
prende spunto dalla cartuc- 
cia Commodore dal titolo 
“Jupiter Lander”, tuttavia ci 
sono alcune considerazioni 
da fare: 

la prima è che Lunar Lander è 
eseguito tutto in Extended 
Basic, mentre l'originale è 
stato eseguito in linguaggio 
macchina, e che per ovvi mo- 
tivi, di linguaggio appunto, il 
programma non offre la ZO- 
OMATA, cioè quando siete in 
prossimità di una coinciden- 
za, l'originale ingrandiva il 
particolare in avvicinamento. 
Tuttavia possiamo dire che 
questo gioco offre veramente 
la possibilità di passare qual- 
che ora di divertimento con il 
vostro TI 99. 


IL GIOCO 


Il gioco è molto semplice: la 
nostra astronave madre, di 
deposito sulla luna affinché 
con il vostro veicolo TERRA- 
ARIA possiate trasportare i 
minatori lunari, che lavorano 
per estrarre il minerale di Ga- 
linoide della superficie del 
satellite, da una cava all'altra. 
Ovviamente questi minatori 
lavorano in luoghi impervi e 
scomodi da raggiungere. 

Poiché il tempo è denaro, la 


ditta per cui lavorate vi dà un 
tempo limitato per il recupe- 
ro, scaduto il quale, la vostra 
astronave, nel caso il recupe- 
ro non fosse terminato, es- 
ploderà. 

Ovviamente voi potete solo 
accelerare, a frenarvi pense- 
rà l'attrazione di gravità della 
luna, mentre l'atmosfera vi 
metterà in crisi per quanto ri- 
guarda gli spostamenti late- 
rali. 

È da notare che sulla superfi- 
cie del pianeta, questi para- 
metri sono soggetti conti- 
nuamente a cambiamento 
per cui ci vorrà tutta la vostra 
abilità di pilota per portare a 
termine tutti i 16 quadri. 


I COMANDI 


Per giocare si hanno a dispo- 
sizione 3 Moduli lunari. Il 
quadro non cambia mai tran- 
ne il colore delle montagne. 
Anche l'atmosfera e la gravità 
cambiano rispetto al quadro 
precedente. 

Nel quadro a destra sono vi- 
sualizzate le informazioni re- 
lative la gravità (GRAVI), l'at- 
mosfera (ATM), e il tempo 
(TM) e i moduli che restano 
ancora. 

| minatori da recuperare so- 
no quelle esili figure bianche 
che appaiono nel momento 
in cui il vostro modulo viene 
lasciato sulla superficie della 
luna. Per muovere il modulo 
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bisogna usare i tasti con le 
frecce tranne quello con la 
«X» che non serve. L'abilità 
sta nel guidare il modulo gas 
in modo da stare in aria senza 
esagerare e soprattutto sen- 
za toccare nulla, pena la per- 
dita del modulo. 
Nel caso usciate dal quadro 
verso l’alto, è da considerare 
irrimediabile la perdita del 
modulo. Quando sarete riu- 
sciti ad avvicinarvi ad un mi- 
natore sarà sufficiente la 
pressione del tasto «Q» per 
fare salire a bordo il minato- 
re. 
Saliti tutti i minatori, si passa 
ad un altro quadro. 
Un piccolo consiglio prima 
dell'inizio: per non perdere 
tempo conviene salvare il mi- 
natore sulla cima all'estrema 
sinistra del modulo; dopo 
aver effettuato il recupero 
uscite sulla sinistra e ricom- 
parite sulla destra, quindi re- 
cuperate il minatore in pro- 
fondità e infine tutti gli altri. 
Buona fortuna! 

MAURO MATTIAZZI 


In questo gioco voi imperso- 
nate un simpatico corvo che 
è stato imprigionato su una 
piramide di cubi colorati: 
scopo del gioco è quello di 
far saltellare il nostro eroe 
sulle facce superiori dei cubi 
fino a tingerle tutte di un solo 
colore. 

Comunque Rockfeller non è 
il solo personaggio che sal- 
tella sui cubi: viè Sam che ri- 
discende i cubi della pirami- 
de facendoli tornare al loro 
colore originario, per impe- 
dirglielo Rockfeller deve in- 
goiare Sam saltando sul suo 
cubo. Attenzione però, se è 
Sam a saltare sul vostro cubo 
sarete voi ad essere eliminati. 
Anche la palla verde, quando 
compare sullo schermo, va 
afferrata. Questo consente di 
bloccare il movimento di tutti 
gli altri personaggi presenti 
sulla piramide per un certo 
periodo di tempo. La palla 
rossa e quella nera vanno in- 
vece evitate, inoltre quella 
nera una volta giunta in fon- 
do alla piramide fa uscire 
Coily, un serpentello avvolto 
su sé stesso che è l'unico in 
grado di risalire la piramide 
per dare la caccia a ROCK- 
FELLER. 

Quest'ultimo però ha un si- 
stema efficacissimo per eli- 
minare a sua volta Coily. Ai 
lati della piramide infatti si 
trovano due «dischi volanti»: 
sistemandosi su uno dei cubi 


ROCKFELLER 


laterali della penultima fila, e 
spiccando un salto verso l’e- 
sterno, Rockfeller può salta- 
re su uno di tali dischi e veni- 
re cosi trasportato fino in ci- 
ma alla piramide, inoltre ciò 
consente di eliminare tutti i 
nemici presenti sullo scher- 
mo, Coily compreso. Dopo 


gli schermi iniziali alle due 
piattaforme iniziali se ne ag- 
giungono altre due, inoltre 
ogni piattaforma può essere 
utilizzata una volta sola per 
ogni fase di gioco: 

II movimento di Rockfeller 
avviene sempre in diagonale 
per cui il joystick viene utiliz- 
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zato in un modo diverso dal 
solito. Prendete il vostro joy- 
stick e mettetelo nella solita 
posizione, ora ruotatelo in 
senso orario di 45 gradi fino a 
formare un rombo con i suoi 
spigoli, in questo modo per 
far saltare Rockfeller in alto a 
sinistra basterà spingere il 
joystick in alto a sinistra e co- 
sì per le altre direzioni. Se 
non avete i joystick o non vo- 
lete usarli potete usare la ta- 
stiera utilizzando i seguenti 
tasti: 

S— inalto a sinistra 

D — in alto a destra 

Z — in bassa a sinistra 

X — in basso a destra 


È molto importante assimila- 
re al meglio i comandi per 
non commettere errori mor- 
tali: se Rockfeller salta per 
sbaglio dove non ci sono cu- 
bi, precipita nel vuoto e perde 
una vita. 


SCHERMI 


In ogni schermo occorre tra- 
mutare le facce superiori dei 
cubi nel colore finale; una 
volta completata una pirami- 
de, apparirà un nuovo scher- 
mo con una nuova serie di 
cubi. 

Nei primi 3 schermi Rockfel- 
ler ha bisogno di un solo bal- 
zo su ogni cubo per passare 
dal colore iniziale (A) a quel- 
lo finale (C). Negli schermi 
dal 4 al 6, il primo balzo di 
Rockfeller cambia il colore 
del cubo da uno stato iniziale 
A a uno intermedio B; per ar- 
rivare al colore finale C sarà 
poi sufficiente un secondo 
passaggio. Negli schermi dal 
7 al 9, il colore passa diretta- 
mente da A a C dopo il primo 
passaggio per poi tornare ad 
A con il secondo. Per com- 


pletare gli schermi in questa 
fase occorre quindi passare 
sui cubi un numero dispari di 
volte. 


Negli schermi 10-12, ilcolore 
cambia da Aa Ba C, quindi 
nuovamente B, C, B, Ce così 
via. Negli schermi 13-15, che 
si susseguono poi all'infinito, 
la faccenda si fa ancora più 
complicata: si raggiunge il 
colore finale C dopo due pas- 
saggi attraverso il colore ini- 
ziale A e quello intermedio B; 
basta però effettuare un bal- 
zo su un cubo con il colore C 
per tornare ad A per essere 
quindi costretti a ripetere i 
due passaggi precedenti. 


Si ottengono 25 punti per 
ogni cubo che porta al suo 
colore conclusivo. Afferrare 
la palla verde dà diritto a 100 
punti, mentre la cattura di 
Sam ne vale 300. Eliminare il 
serpente Coily dallo schermo 
con un disco fa guadagnare 
500 punti, mentre il comple- 
tamento di un intero schermo 
vale 3100 punti. ! Rockfeller 
in dotazione sono 4: si perde 
una vita quando Rockfeller si 
scontra con uno dei suoi av- 
versari oppure quando preci- 
pita nel vuoto. Si guadagna 
una vita-bonus ogni 5 scher- 
mi a partire dal 6. Alla fine del 
gioco per ricominciare biso- 
gna premere RED o BACK. 
Un'ultima nota riguarda il fat- 
to che è possibile sospende- 
re momentaneamente il gio- 
co semplicemente premendo 
il tasto P fino a quando com- 
pare la scritta PAUSA; per ri- 
prendere il gioco basta pre- 
mere poi un tasto. 


GIAMPAOLO BOTTIN 
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ABBONATEVI 
A TI 99 
NEWSOFT. 
CON SOLE 
L. 95.000 
RICEVERETE 
11 NUMERI 
DELLA RIVISTA 
E IN PIU 
AVRETE 
DIRITTO AGLI 
SCONTI SUL 
SOFTWARE 
E 
HARDWARE 
OFFERTO DA 
TI 99 MARKET 


Per abbonarsi 
basta inviare 
un assegno 

non trasferibile 
o un vaglia 

postale a: 


NEWSOFT snc 
Via S. Jacini, 4 
20121 MILANO 


ITALIANO 


CONIUGAZIONE DEI VERBI REGOLARI IN FORMA 
ATTIVA CON GLI AUSILIARI SIA ESSERE CHE AVERE 


Il programma vuole simulare 
il metodo di apprendimento e 
memorizzazione degli ele- 
menti necessari alla cono- 
scenza ed alla padronanza 
dei verbi regolari nella forma 
attiva. 

Esso si articola nella titola- 
zione dalla linea n. 100 alla 
150, quindi si passa alla intro- 
duzione ed alla lettura del 
verbo che si vuole coniugare, 
assegnato alla variabile H$. Il 
verbo viene analizzato e scis- 
so nelle due componenti: Ra- 
dice e Desinenza, assegnate 
rispettivamente, a loro volta, 
alle variabili di stringa X$ e 
Q$. 

A seconda della coniugazio- 
ne selezionata si presente- 
ranno dei menù differenti 
con colorazioni dello scher- 
mo diverse. 

Tra le righe 260 e 270 si potrà 
inserire un goto 160, onde 
evitare che il computer ac- 
cetti parole diverse da quelle 
terminanti in Are, Ere o Ire, 
maiuscole o minuscole che 
siano. 

All’inizio di ciascuna sezione 
del programma, alle righe 
270, 1630, 2660 alle variabili 
K$ e J$ vengono assegnate le 
desinenze singolare e plura- 
re del participio passato. Se- 
gue la routine che visualizza 
lettera per lettera la scritta ri- 
guardante la coniugazione 
selezionata. 


Per la prima coniugazione la 
scelta del tempo e del modo 
da coniugare avviene dietro 
la richiesta di scriverne esat- 
tamente la dicitura aggiun- 
gendo | per i tempi composti 
qualora il verbo richieda l’au- 
siliare ESSERE in quanto 
detto ausiliare concorre alla 
coniugazione della quasi to- 
talità dei verbi intransitivi. 
Per le altre due coniugazioni 
la scelta si opera su presenta- 
zione di un menù elencante 
tutti i tempi e modi e l’opzio- 
ne per l’ausiliare Essere in se- 
conda colonna. Il program- 
ma occupa tutta la memoria, 
per cui è impossibile aggiun- 
gere linee di istruzioni senza 
levarne altre. 

Se si aggiungono le linee 
151 GOTO 160 

152 CALL CLEAR 

153 PRINT “Non ho capi- 
to”: 

265 GOTO 152 

si dovranno cancellare le li- 
nee di rem, nella speranza 
che l’esecuzione del pro- 
gramma non venga interrotta 
con il messaggio MEMORY 
FULL IN... 

Questo procedimento rende- 
rà più elegante il controllo 
dell’INPUT iniziale. 

Il fine didattico di diversifica- 
re il modo di accedere ai tem- 
pi e modi delle tre coniuga- 
zioni, è quello di allenare al- 
l'uso della tastiera ed alla 
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corretta ortografia oltre che 
alla corretta distinzione tra 
tempo e modo e tra verbi che 
richiedono l’ausiliare ESSE- 
RE invece che l’ausiliare 
AVERE. 

Chi si meravigliasse nel ve- 
dere 6 righe di istruzioni nella 
linea dell'ON T GOTO, sap- 
pia che è possibile ottenere 
ciò scrivendo la linea di quat- 
tro righe nel modo più com- 
patto possibile, battendo sul- 
l'ultimo spazio un carattere 
qualsiasi, premendo ENTER 
e quindi editando la linea ap- 
pena scritta premendo 
SHIFT e A. Il cursore scivole- 
rà fuori dall'ultima riga e 
quindi si potrà ancora scrive- 
re sulla stessa linea. 

Il programma tende a dimo- 
strare come per saper coniu- 
gare con disinvoltura qual- 
siasi verbo, si debbano com- 
piere due operazioni fonda- 
mentali: 1) saper riconoscere 
la coniugazione di apparte- 
nenza del verbo dalla desi- 
nenza, come fa il program- 
ma, 2) mandare a memoria 
tutte le desinenze. 

Va da sè che volendo si pos- 
sono visualizzare solo le de- 
sinenze, inserendo la sola 
desinenza ARE, ERE o IRE. 


FERDINANDO GIGLIOTTI 


CALORIE 


Questo programma vi per- 
mette di sapere abbastanza 
rapidamente se i vostri pasti 
contengono troppe calorie, 
oppure se contengono in mi- 
sura sufficiente tutte quelle 
sostanze che sono indispen- 
sabili per il buon funziona- 
mento del nostro corpo, cioè 
quello che si chiama il bilan- 
ciamento della dieta. 

Per prima cosa il computer vi 
domanderà che genere di at- 
tività svolgete; questo per 
stabilire il vostro fabbisogno 
giornaliero di calorie; ovvia- 
mente chi svolge un lavoro 
che richiede una grande atti- 
vità fisica avrà un fabbisogno 
di calorie molto superiore di 
chi invece fa un lavoro se- 
dentario. 

Poi vi verrà chiesto se inten- 
dete prendere in esame solo 
una pasto oppure tutto il cibo 
ingerito durante il giorno. 
Seguirà un elenco di alimen- 
ti, ad ogni domanda del com- 
puter occorre introdurre la 
quantità ingerita espressa in 
grammi ed è molto importan- 
te cercare di essere più preci- 
si possibili sulla quantità. 
Se un alimento non compare 
nel pasto è sufficiente pre- 
mere ENTER per passare al 
seguente. 

Terminato l'elenco degli ali- 
menti comparirà un quadro 
riassuntivo con tutte le quali- 
tà totali delle varie sostanze 
chimiche presenti negli ali- 
menti che sono stati introdot- 
ti nel programma. 
Premendo ancora ENTER si 


avranno le conclusioni sul bi- 
lanciamento, il computer 
cioè vi dirà quali sostanze ri- 
sulteranno in eccesso e quali 
invece risulteranno in quanti- 
tà inferiore alla minima gior- 
naliera consentita. 

Nel caso che alcuni minerali 
o vitamine risultino presenti 
in quantità troppo bassa, 
consultando la seguente ta- 
bella voi potrete sapere quali 
cibi dovrete introdurre nei 
vostri pasti per raggiungere 
un bilanciamento più ade- 
guato. 

| dati relativi alla composizio- 
ne chimica degli alimenti so- 
no stati tratti dalle tabelle del- 


l’Istituto Nazionale per la Nu- 
trizione. 
MAURIZIO CAPPA 


Elemento Si trova in: 


PROTIDI 
GLICIDI 
LIPIDI 
CALCIO 
FERRO 
POTASSIO 
VIT. B1 


carni, pesci, uova, latte, formaggi 
cereali, legumi, frutta, ortaggi 
burro, panna, lardo, olii 

latte e formaggi 

frattaglie, turlo d'uovo, carne 


frutta, ortaggi, legumi, carni 

noci, castagne, legumi, fegato, rene, cuore, carne di 
maiale : 

fegato, rene, cuore, latte, uova 

lievito, carne, fegato 

fegato, rene, burro, formaggi, carote, pomodori, albi- 
cocche, pesche, mandarini 


VIT. B2 
VIT. PP 
VIT. A 
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MUSICAL AIDER 


NO BEBBENDNSE 


Il programma in questione si 
può definire multiobbiettivo 
in quanto diverse possono 
essere le finalità di impiego: 
diletto, utility, ecc. 

Esso è principalmente diretto 
a tutti quei lettori, come il sot- 
toscritto, che suonano prefe- 
ribilmente ad orecchio e, pur 
disponendo di rudimenti di 
teoria musicale, fatichereb- 
bero non poco allorchè si 
rendesse necessario indivi- 
duare la esatta sequenza di 
note che costituisce una me- 


lodia. 

Tale operazione peraltro è 
fondamentale in tutti quei ca- 
si nei quali si desideri inserire 
colonne sonore in un pro- 
gramma autoprodotto che, 
va detto per inciso, acquista 
sempre un fascino particola- 
re se è accompagnato da un 
adeguato commento musi- 
cale. 

Nello stesso tempo va altresì 
offerta la possibilità di ri- 
ascoltare la melodia digitata 
con vari timbri sonori, con di- 
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versa velocità, intervenendo 
con tutte le correzioni e mo- 
difiche del caso senza essere 
costretti a ripartire ogni volta 
dall'inizio. 


IL FUNZIONAMENTO 


Dopo il RUN appare il titolo 
accompagnato da una intro- 
duzione musicale (brano di 
una nota fuga) seguito da 
una breve descrizione sull’u- 
so del programma. 

La tastiera viene utilizzata al- 
la stessa stregua della ottava 
di un pianoforte con i tasti 
egualmente disposti; si utiliz- 
zano infatti i tasti DO/SI cor- 
rispondenti alle lettere Z/M in 
basso a sinistra. | corrispon- 
denti diesis sono collocati 
sulla linea di tastiera imme- 
diatamente superiore, come 
per i tasti neri di un pianofor- 
te. 

Generata la melodia (è possi- 
bile in qualunque momento 
modificare la ottava premen- 
do i tasti 1/3 in quanto si di- 
spone sino a tre ottave) si 
può scegliere fra diverse 
operazioni: 

— Ripetizione del brano 
(tutto o in parte) 


ANALISI LISTATO 


N. Riga Descrizione 


130 - 310 Assegnazioni iniziali 
320 - 460 Presentazione grafica 
470 - 570 Presentazione sonora 


580 - 690 
700 - 840 


Istruzioni per l’uso del programma 
Introduzione ottava desiderata 


850 - 1330 Attivazione tastiera 
1340 - 2160 ROUTINE comprendente la selezione funzione 


e l'ascolto 


2230 - 2400 ROUTINE di stampa (o pagina video) 
2410 - 2510 ROUTINE CAMBIO PAGINA 


2540 - 2860 ROUTINE transcodifica tasti/frequenze. 


VARIABILI PRINCIPALI 


GR$(13) 
OT$(3) 
M(250) 
D(250) 


Numero battute 


Identificazione grafica nota 
Identificazione grafica ottava 
Frequenza nota memorizzata 
Durata nota memorizzata 
Ottava prescelta 


Timbro prescelto in ascolto 


NOT(13) 


Z(50) Codifica interna 


— Modifica del brano 

— Stampa della sequenza 
del tipo di nota, della fre- 
quenza, della durata. 

In fase di digitazione della 
melodia, va aggiunto che è 
possibile in qualunque mo- 
mento correggere la ultima o 
le ultime note introdotte pre- 
mendo il tasto 9 e ripetendo 
la battuta; la durata di pres- 
sione dei tasti è memorizzata. 
La audizione è possibile su 5 
diverse velocità e con diversi 
timbri: 

— monotonale 

— fisarmonica 

— organo classico 

— organo moderno 

E così possibile riascoltare, 
anche se si è suonatori im- 
pacciati che fanno molti erro- 
ri, la melodia introdotta, con 
perfetto tempo e sequenza. 


Codifica tasto digitato 


La stampa della sequenza 
delle note, con relativa fre- 
quenza e durata, è particolar- 
mente utile per introdurre, in 
una istruzione di DATA Il 
commento musicale a pro- 
grammi da noi stessi prodot- 
ti. 
Per quanto riguarda le carat- 
teristiche del programma, si 
rimanda alla allegata tabella, 
sottolineando solo che il lar- 
g0 impiego di vettori (neces- 
sario per velocizzare i vari 
controlli), lascia disponibile 
un Kb. circa. Una apparente 
complicazione del program- 
ma, con le sue transcodifiche 
interne, è una conseguenza 
di ciò. 

A. DRUSIANI 
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Avete sviluppato 
un programma 
originale, 
divertente, utile? 
Volete vederlo 
pubblicato 
su uno dei 
prossimi numeri 


di 


TI-99 
NEWSOFT? 


Leggete allora 


con attenzione 


a pag. 31-32 


e mandateci 
le vostre 


proposte 


VENDO - COMPRO - CAMBIO - SCAMBIO 


VENDO 


Vendo TI 99/4A + coppia joystick + due 
fascicoli con programmi + 2 cassette 
«SOCCER» e «PARSEC» + cavetto regi- 
stratore + cassetta con 8 lezioni a sole L. 
300.000. Tel.02/304234 (ore pasti). 


T1 99/4A accessoriato di Joystick filo regi- 
stralore moduli 1) Alpiner 2) Tical3) Indo- 
ov. soccer 4) Othello 5) Blackjackand Po- 
ker, Schede funzionanti di numermagic, 
adventure, challenger. EX. BASIC (non 
perfetto + 80 programmi funzionanti regi- 
strati su cassetta). Andrea Sebastiani - Via 
lucandi 11 - 02100 Rieti - Tel. 0746/43380, 
(ore 14,00-14,30, 21,00-21,30) giorni feria- 
li. 

TI 99/4A vendo completo di cavi, Trasfor- 
matore, Modulatore, Manuale in italiano, 
SSS Tombstone CITY, numerose casset- 
te registrate e abbonamento annuale a 
TI99 NEWSOFT. Tutio nuovo. L. 350.000. 
Testoni Paolo - 44040 Dodici Morelli (FE) 
- Tel. 051-971314 al pomeriggio. 


Vendo: traduzione in italiano del man- 
nuale della Mini Memory e del Line-by. Li- 
ne assembler. L'interessato può allegare 
alla richiesta un vaglia di lire 30.000. Leuc- 
ci Claudio - Via Putignano - S. Ermete, 
288/1 56100 Pisa. 


Vendo TI Terminal Emulator Il anora im- 
ballato a L. 50.000 e scambio programmi 
per TI 99. Grata Giuseppe - Via Fornaci, 1 
- 25030 Torbole C. (BS). 


Vendo TI-NY LOGO su cassetla per 
T199/4A in italiano (funziona con la sola 
consolle) al prezzo eccezionale di L. 
35.000 + spese. Cassetta con Bioritmi, Fi- 
letlo, ecc. L. 20.000; Cassetla simulazione 
di mercato L. 15.000. In blocco L. 60.000 + 
spese. Friggi Luciano - ViaM. Magnini 103 
- 06100 Perugia - Tel. (075) 753551 (h. 20). 


Vendo TI 99/4A ottime condizioni due 
mesi di vita + cavetti regislralore + ma- 
nuale d'uso + A scuola con il TI 99/4A + 
10 giochi su cassetta L.260.000. Filippo 
Conti - Via Milliario 6 - Bologna 
051/382469 qualsiasi orario. 


Vendo computer TI 99/4A accessoriato di 
tutto + coppia di joystick + seguenti mo- 
duli SSS: Blasto (gioco). Mini Memory 
(con assemblatore lyne by lyne), Exten- 
ded Basic + cassette con vari programmi. 
Il tutto a L. 500.000. Simoncini Lorenzo - 
Via Torelli n° 55 - 43100 Parma - Tel. 
0521/45693. 


Vendo modulo SSS: Hunthe Wumpus, 
due cassette (della serie Adventure) Ad- 
ventureland e Ghost Town, programmi e 
listati (anche in Extended) più di 150. Op- 
pure cambio il tutto con moduli SSS: Alpi- 
ner, Mini Memory, speech editor (con 
eventuale aggiunta di denaro) tratto con 
Torino-Piemonte. Luca Carazza- Via Lodi 
2 - 10152 Torino - Tel. 237041, 


Vendo: aiuto alla programmazione n° 1 
{(ZND Ascii sel, caratteri minuscoli, defini- 
zione caratteri, 1/0 subroutines); impara- 
re da soli il Basic Esteso; corso di TI Basic; 
oldies but codiesgame. Tutti su cassette 
TI originali. Vendo o Cambio con joystic o 
moduli SSS. Badiali Giampaolo - Via C. 
Pisacane 12 - 60033 Chiaravalle (AN) - ore 
serali (dopo le 20) - Tel. (071) 946311. 


COMPRO 


Cerco modulo Extended Basic per TI 99 
offro L. 100.000. Boito Livio - Via Ressia 
n23 - Mondovi (CN) - Tel. 0174/444093 ore 
pasti. 


Compro modulo Extended Basic per TI 
99/4A. Contatto solo possessori in Roma. 
Scrivere o telefonare a: Taraddei Sandro - 
Via Trionfale n° 8204 - Tel.3370210- dopo 
le 20 - Roma. 


Cerco Personal Record Deeping + cavel- 
to per registratore + coppia joystick, a 
prezzi ragionevoli. Paolo Riffellato - Via 
G. Pascoli 9 - 35020 Ponte San Nicolò 
(PA) - Tel. 049/717325 (20-21). 


Cerco Extended + cassetta «imparate 
l'Extended + espansore di memoria 32 K. 
Prezzo ragionevole. Compro anche sepa- 
rati. Tratto solo con Milano e prov. Ma- 
nente Massimo - Via Appennini 67 - 20151 
Milano - Tel. 3532367 (ore 20,00). 


Compro modulo $SS Extended Basic 
completo di documentazione (opzionale) 
interessato a coppia Joystick prezzo mo- 
dico. Luciano Emiliano - Via A. Ginma 243 
- Tel. 080/231989 - Bari ore pomeridiane. 


Cerco urgentemente per TI 99/4A disk 
Drive Card + disk control card + Miny Me- 
mory + lerminal Emulator editor Assem- 
bler a buon prezzo. Rizzo Giuseppe - Via 
Radio Asa 210 - Mondragone (CE) - Tel. 
0823978004 pre 19,30-21.30. 
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Compro per TI 99/4A modulo Extended 
Basic completo di manuale e coppia di 
joystick. Airoldi Silvia - Via Agucchi n° 8 - 
40131 Bologna - Tel. (051) 387744 


Compro manuale Editor Assembler a 
prezzo ragionevole (sarei anche disposlo 
a fare le fotocopie). Scrivere o Telefonare 
dopo le 14 a Maionchi Federico - C.so 
Racconigi 151 - 10141 Torino - Tel. 
011/389512, 


Compro regislralore dati Texas se in buo- 
no stato e a prezzo modico. Rossi Giovan- 
ni - Via P. Ricasoli n° 63 - 50127 Firenze - 
Tel. 4377271. 


CAMBIO 


Cambio chitarra elettrica + amplificatore 
+ pedale ritmico con modulo SSS Edilor 
Assembler completo. Sergio Vittone - Via 
Moriondo n° 46 - Buttigliera d'Asti (AT) - 
Tel. 9871556 (prefisso 011) 


Cerco possessori di Minimemory interes- 
sati al linguaggio Assembler e L/M, scopo 
scambio informazioni e Software. Possie- 
do fantastici programmi su cassetta per 
minimemory, un assemblatore che per- 
mette di utilizzare tutti i 4 Kbyte della M.M. 
Viviani Gabriele - Via Garessio 24/6 - Cap. 
10126 Torino - Tel 011/676290. 


SCAMBIO 


Scambio programmi in Basic ed in Exten- 
ded originali e non con Torino-Milano- 
Genova. Telefonare o scrivere a Fantino 
Franco - Via Rieti 10 - 10095 Grugliasco 
(TO) Tel. 011/704313 orario: dalle 19 alle 
22. 


VENDO 


Vendo espansione memoria 32 K collega- 
bile direttamente al TI-99, modulo mini- 
memory, modulo Assembler con manuali 
originati in inglese. Procuro direttamente 
dagli USA altri Sort. Tel. ore pasti serali al 
045/528738. Daniele Consonni - Via Al- 
berti - 37132 Verona. 


Cambio programmi su cassetta con altri 
programmi su cassetta. Scrivere a: Di Pisa 
Filippo, Via Riva Di Reno 4 - Bologna - Tel. 
051/554520 ore 3-4 - P.S. vendo program- 
ma piano a L. 50.000. 


Qualsiasi prova vendo TI 99/4A completo 
+ Registratore Data Recorder + SSS Ti 
Extended Basic + SSS Video chess + SSS 
Personal Record Kiping + 2 manuali + 
Joystick a L. 500.000. Regalo software su 
cassetta. Giaccaglia Marcello - C. Belgio 
104 - Torino - Tel. 011/898428 ore pasti. 


Vendo TI 99/4A + Cavetto integrale + Re- 
gistratore + Manuali + 3 casseyye giochi 
vari + Modulo giochi scacchi. Tutto a L. 
400.000 trattabili. Telefonare a Lino 
3556391 ore serali. 


Vendo TI 99/4A, completo di: Consolle + 
Alimentatore + Modulatore TV + Cavo 
per 2 registratori + Circa 40 programmi su 
cassetta + TV b/n 26 pollici a L. 350.000. 
Occhielli Roberto - Via Uruguay 32/F - 
Tel. 3081866 - Sabato mattino possibil- 
mente. 


Vendo 5 moduli gioco (Parsec, Moon Mi- 
ne, The Attack, Cars Wars, Chislom Tra- 
ils), il tutto al prezzo di L. 150.000 trattabi- 
ii, vendo i moduli anche singolarmente. 
Telefonare o scrivere a Stefano. Pinni Ste- 
fano - Via Bernardino Verro 78/F - Tel. 
02/8462658 - 20141 Milano ore 20.30- 
21.30. 


Programmi per TI 99/4A in Basic ed Ex- 
tended riguardati Utilities e giochi. Vendo 
inoltre programmi musicali di mia pro- 
grammazione. Per informazioni: Antonio 
Gianni - Via Poggio 9 - Vazia (Rieti) - Tel. 
0746/72322. 


Vendo coppia Joystick originali Texas a 
L. 35.000 e schemi elettrici di consolle, ali- 
mentatori, box, espansione 32K, Speech 
Synietizer, interfaccia RS-232 a L. 25.000 
(spese di spedizione incluse). Scarpati 
Cioffari Carlo - Via Garessio 24/10 - Tel. 
(011) 6963574 - 10126 Torino. 


Vendo TI 99/4A, Espansion Box, Ram Ex- 
pansion Card Disk Drive Card, Disk Drive, 
Speech Synthetiser, Extended Basic, Edi- 
tor Assembler, con schemi elettrici origi- 
nali Texas, Data Books e circa 300 pro- 
grammi su disco. Pelva Zoltan - Viale To- 
scana 24 - 36061 Bassano (VI) - Tel. 
0424/26872 sabato e domenica. 


Vendo TI 99/4A condizioni perfette per 
passaggio sistema superiore + Alpiner, 
Indoor Soccer, Othelto, TI-Calc, Black 
Jack and Poxer + Joystick (coppia) (ven- 
do anche separatamente) Andrea Seba- 
stian - Via Ivcandri 4 - Tel. 0746/43380 (Ri- 
eti) ore 14.00-21.00. 


2 Programmi: gestione Totocalcio (Ex. B). 
Per 1 - Picchetto e ottimizzazione del si- 
stema, quindi si evita di giocare DP e TAR 
inutili. Per 2 - Svituppo di sistemi integrali, 
integrali derivati, statistici + sezioni. Non 
ha limiti x le colonne da elaborare. 1 2 pro- 
grammi L. 40.000 - 1 L. 23.000 contrasse- 
gno compreso. 


2 programmi gestione Totocalcio (Ex. B.) 
1- Picchetto e ottimizzazione del sistema, 
quindi senza sprechi di DP e TR. 2 - Svi- 
luppo di sistemi integrali, derivati, sezioni 
- Non ha limite x le colonne da elaborare - 
1 2 programmi L. 40.000 - 1 L. 23000 con- 
trass. compreso. Enrico Mollo - Via Marti- 
ri, 23/A - 12014 Demonte (CN) - Tel. 
0171/95258. 


Vendo TI 99/4A + Collegamenti + Manua- 
le + Libro per TI-99 dal titolo: "Dinamic 
Games for your TI 99/4A” + Carlidge: 
Soccer e Ti Invaders + Corso di Basic su 
cassetta + Tantissimi programmi (giochi 
Utility, Matematica), il tutto perfetto, co- 
me nuovo ad un prezzo inpensabile. L. 
300.000 tutto. Per informazione rivolgersi 
a: De Mare Stefano - Via B. Disi 29 - 00165 
Roma - Tel. 6225401 - Ripondo a tutti. 
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Cambio programmi su cassetta o sempli- 
cemente dei listati. Chiedere di Carlo. Me- 
coni Carlo - Via Collatina 76 - Tel. 2594394 
- Orari tra le 17.30-18.30. 


Scambio giochi su cassetta in TI Basic e 
Extended con altri equivalenti dispongo 
di giochi con buona grafica assicuro ri- 
sposte a tutti!!! Matteini Alessandro - Via 
Albano Sorbelli, 10 - Roma - Tel. 3390891 
(06) Cap. 00135. 


Regalo Modulo $SSS Music Maker a chimi 
vende a prezzo modico Modulo SSS Edi- 
tor Asembler + Dischetti + Manuale ecc. 
Possibilmente zona Torino e dintorni. 
Sergio Vittone - Via Moriondo 46 - Butti- 
gliera d'Asti - Tel. 011/9871556 ore pasti. 


A Roma è nato il 99ers Club. Disponiamo 
di Software in qualsiasi linguaggio. Per 
informazioni o modalità d'iscrizione tele- 
fonare. Fabio / Federico - Tel. 06/789392- 
9456079 esclusi festivi. 


Crechiamo utilizzatori di TI 99/4A + Mini- 
memory scopo scambio idee e informa- 
zioni. Vendiamo o scambiamo con 
Spftware equivaente magnifici program- 
mi in L/M e un assemblatore in Basic che 
permette di utilizzare interamente i 4K 
Byte della Minimemory. Telefonate o scri- 
vete a: Viviani Gabriele - Via Garessio 24/6 
- 10126 Torino - Tel. 011/676290. 


MODULO PICCOLI ANNUNCI 


TI 99 MARKET 


Desidero pubblicare il seguente annuncio: 


O VENDO O COMPRO 


a 


O CAMBIO D SCAMBIO 


La pubblicazione è riservata solo a chi utilizza il presente tagliando ed è gratuita. 
SPEDITE IL TAGLIANDO A: TI 99 NEWSOFT - EDISOFT - Via S. Jacini, 4 - 20121 MILANO 
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VIZI DI GIOVENTU’ 


Spettabile redazione, 

sono un vostro affezionato 
lettore e vi seguo fin dal pri- 
mo numero uno (o zero!!). Ed 
è a proposito di ciò che vi 
scrivo questa mia per avere, 
almeno stavolta, alcuni chia- 
rimenti. 


Sul numero due della rivista 
(uno di copertina, due di cas- 
setta) un vostro inserto pub- 
blicitario avvisava della già 
avvenuta uscita diun numero 
zero. Inoltre era inserito un 
modulo di richiesta listati e 
un questionario che, se ri- 
spedito debitamente compi- 
lato, sarebbe stato ricompen- 
sato con degli “adesivi a co- 
lori di TI-99 NEWSOFT”. Già 
entusiasta della vostra rivi- 
sta, mi affrettai a scrivere una 
lettera per richiedervi il nu- 
mero zero e inserirvi il modu- 
lo di richieste listati ed il que- 
stionario. Dopo aver atteso 
fiducioso circa due mesi, fi- 
nalmente mi arriva un pacco 
da parte di TI-99 NEWSOFT. 
E qui cominciano le sorpre- 
se. 

Dopo averlo aperto ho notato 
l'assenza sia degli adesivi 
che dei listati. 

Poco male, penso, mi arrive- 
ranno in seguito. Ma perché 
poi non li hanno uniti alla 
cassetta? Ma la più grossa 
delusione è venuta quando 
ho visto che la cassetta nien- 
t'altro era che il numero uno 
da me già acquistato presso il 
mio edicolante. 

Dunque la numerazione della 
cassetta non era coerente 
con quella riportata sulla rivi- 
sta. E questo errore è stato ri- 
petuto fino alla uscita del nu- 
mero 3B, che suppongo sia 
servito per correggere tale 


incoerenza. Non vi pare dun- 
que che quella pubblicità 
fosse un tantino ingannevo- 
le? E che ne è dei listati e de- 
gli adesivi da voi promessiea 
tutt'oggi non ancora arrivati? 
Peraltro tutto ciò mi ha indot- 
to a tenermi, se pur ancora 
imballata, la cassetta, di cui 
non so che farmene, dato che 
avendo già pagato 12.900 li- 
re, una eventuale rispedizio- 
ne al mittente avrebbe com- 
portato più costi che even- 
tuali ricavi. 

Complimenti!! Però che ne 
direste di mettere un po’ più 
attenzione nella scrittura di 
programmi della rivista e nel- 
la registrazione del nastro? 
Infatti spesso molti di essi 
vanno in errore, 0 fermando- 
si, o generando elaborazioni 
non volute. Vi cito uno dei 
tanti esempi: Othello. Se a 
partita iniziata viene premuto 
il tasto | (inizio) effettivamen- 
te riparte dall'inizio ma il gio- 
co impazzisce. Tale errore è 
stato rilevato giocando con- 
tro il computer. Alcuni pro- 
grammi ancora presentano 
sviste così evidenti quasi non 
fossero mai stati testati. È il 
caso di “agenda telefonica": 
osservate attentamente il 
menù... 

Gli errori tipografici poi... O 
quelli dovuti al nastro difetto- 
so o registrato inversamente 
rispetto alla facciata? (N 3B). 
Chi vi scrive è un program- 
matore di professione come 
voi e quando torna a casa 
non vorrebbe continuare a 
farlo per mettere a posto pro- 
grammi che non funzionano 
bene. Spero siano vizi di gio- 
ventù, in quanto la vostra rivi- 
sta rimane un validissimo 
punto fermo per tutti coloro 
che vogliono continuare ad 
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utilizzare il TI-99 con i pro- 
grammi da voi forniti (un po’ 
troppi giochi!). 

Fiducioso in una vostra ri- 
sposta alla mia lettera colgo 
l'occasione per porgervi di- 
stinti saluti e auguri per un 
sempre crescente successo 
della vostra rivista. 


GIUSEPPE GIACO' 
Bari 


Pubblichiamo volentieri la 
lettera del signor Giacò per- 
ché pensiamo rispecchi i 
sentimenti e l'opinione di 
molti nostri lettori. 


Certo, caro signor Giacò, Lei 
ha ragione quando dice che 
alcune cassette risultano di- 
fettose; in questo caso, per 
Lei e per tutti coloro a cui do- 
vesse succedere, basta rispe- 
dirle a noi, spiegando breve- 
mente dove sta l’errore, e noi 
le sostituiremo. 


D'altra parte è inevitabile che 
su migliaia di cassette pro- 
dotte qualcuna risulti imper- 
fetta. 


Come lei giustamente sotto- 
linea, siamo una rivista gio- 
vane, ancora in fase di “ro- 
daggio”, e quindi vogliate 
perdonarci le imprecisioni e i 
ritardi: l'importante è che un 
numero sempre crescente di 
abbonati e lettori ci stia di- 
mostrando come la nostra 
iniziativa sia valida e venga 
apprezzata, così come i no- 
stri sforzi per migliorare o of- 
frire ogni numero qualcosa di 
più a tutti i “novantanoviani”. 


Per i listati e gli adesivi a co- 
lori di TI-99 NEWSOFT pre- 
ghiamo tutti coloro che ce ne 
hanno fatto richiesta di pa- 
zientare ancora un po”. 


COLLABORATE CON NOI 


Se avete scritto un programma che vi sembra adatto per essere pubblicato su TI-99 
Newsoft, speditecelo allegando questo formulario compilato in ogni sua parte per 
consentirci di valutario e di darvi subito la nostra opinione. Preferiremmo ricevere sia 
il nastro che il listato, ma possiamo lavorare anche solo sul nastro. Per ovvi motivi di 
organizzazione, vi avvisiamo che non restituiamo il materiale pervenuto in redazione. 
Ci serve inoltre una breve descrizione del programma di almeno due cartelle dattilo- 
scritte, una breve analisi del listato ed ogni altra documentazione che riterrete utile 
(disegni, flow chart, illustrazioni, etc.). 

Accertatevi che su ogni cosa che ci spedite, anche sulla cassetta, sia riportato il vostro 
nome e tipo di programma. Tutto questo ci sarà di aiuto per classificare il vostro pro- 
gramma durante le nostre prove e ci permetterà inoltre di avere tutte le informazioni 
necessarie per la rivista. downloaded by www.ti99iuc.it 

Se non volete tagliare la rivista potete fare una fotocopia di questa pagina. Questo for- 
mulario apparirà, comunque, regolarmente da ora in poi in ogni numero di TI-99 New- 
soft. 


Ogni programma pubblicato sarà retribuito secondo la qualità a partire da L. 60.000. 


DATI PERSONALI 


INNI css barili rene i rinite eri 
GSIGNOME snai br RA ARI A in ir na ii E Po BAIA 
Vl MPRETTTTTETE TIRATI TI TOTI TERE. TI TS CIT TIC0I N° ssannersena 

GITTA csrpiiiuemni commi cine pisani scamniinas GAP, suesise PROV, crisazena 
TEL: sisaporianene pini semidio 
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TIPO DI PROGRAMMA (specificare se originale) 
ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 
BREVE DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA 


RISERVATO ALLA REDAZIONE 


DATA DI RICEVIMENTO 
O DA RISPEDIRE ALL'AUTORE PER MIGLIORAMENTI 
DATA DI SPEDIZIONE 


VALUTAZIONE 


DA PUBBLICARE 

RICHIEDE ALCUNE MODIFICHE 

NON PUBBLICABILE 

GIA' PUBBLICATO DA ALTRE RIVISTE 
NON GIRA 

NON SI RIESCE A CARICARE 
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TI 99 MARKET 


Siamo finalmente in grado di offrirvi i seguenti materiali. Tutti i prezzi sono com- 
prensivi di IVA ed escludono i costi di spedizione e imballo contrassegno. 


PER GLI 
RIZIONE 
DESC (°) PREZZO ABBONATI 


HARDWARE 


Home Computer TI 99/4A - 16bit - 16 KB 
completo di alimentatore e modulatore per 


collegamento TV con 2 moduli SSS gioco/educativi 229.000 200.000 
Cavetto di collegamento al registratore 12.000 10.000 
Cavetto adattatore Joysticks di qualsiasi 

tipo (Spectravideo...) 29.000 25.000 
Joystick singolo 22.000 19.000 
Interfaccia parallela esterna per il 

collegamento di stampanti 200.000 180.000 


Cavo di collegamento interfaccia parallela 
esterna con qualsiasi stampante tipo 


Centronics mt. 1 36.000 33.000 
Stampante Seikosha GP500A matrice 5x7, 50 crt/sec 

80 colonne, normale ed espanso, grafica 549.000 499.000 
Stampante EPSON RX80, 100 crt/sec grafica, 

80/132 colonne bid. ott. 759.000 699.000 
Stampante EPSON RX80 F/T come sopra 

gestisce anche foglio singolo 869.000 790.000 
Monitor colori Hantarex CT900/2 con audio, 

15” e cavo collegamento 589.000 530.000 
Espansione di memoria esterna (non richiede 

il BOX) di 32 Kb ram downloaded by www.ti99iuc.it 200.000 180.000 
SOFTWARE 

TI LOGO in Italiano - Mondadori 179.000 162.000 
Modulo EXTENDED BASIC 180.000 160.000 
Modulo TERMINAL EMULATOR 49.000 42.000 
Modulo PRG gest. dati personali 49.000 42.000 
Modulo STATISTIC (tedesco) 19.000 16.000 
Modulo ADD-SUB A/1 - educativo 19.000 16.000 
Modulo MATH GAMES 6 - educativo 19.000 16.000 
Modulo NUMERATION 1 - educativo 19.000 16.000 
Modulo DEMOL. DIVISION - educativo 19.000 16.000 


Modulo MATH GAMES Il - educativo 19.000 16.000 


segue 


DESCRIZIONE PREZZO 


segue SOFTWARE 


Modulo EARLY READING - educativo 19.000 
Modulo WUMPUS - gioco 19.000 
Cassetta VIRGIN ROBOPODS 16.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 16.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 2 16.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 3 16.000 
Cassetta BLUEGRASS corsa ippica 10.000 
Cassetta DECATHLON 12.000 
Cassetta GOBLINS REVENGE labirinto 10.000 
Cassetta SNOW TREK corsa di slitte 10.000 
Cassetta UP PERISCOPE batt navale 10.000 
Cassetta FAMILY GAME 4 giochi 10.000 
Cassetta OLDIES BUT GOODIES GAME 10.000 
Cassetta PERSONAL FINANCIAL AIDS 10.000 
Cassetta TI 99 CALC 30.000 
Cassetta TOMBOLA + GIROTONDO 30.000 
Cassetta ELEUSIS + 1000 NOMI 30.000 
DISCO RADAR 30.000 
DISCO 2000 COW BOY 30.000 
DISCO SNOOPY 30.000 
DISCO QUADRO X 30.000 
DISCO SCOPA 30.000 
DISCO P.A.G.A. 30.000 


OFFERTE KIT 


TI LOGO Mondadori in Italiano e espansione 
di memoria esterna da 32 Kb con libro: 


Impariamo a programmare in TI Basic 369.000 
4 moduli da lit. 19.000 assortiti 59.000 
9 cassette assortite 99.000 


Stampante SEIKOSHA GP500A completa di cavo 
ed interfaccia parallela 699.000 


PER GLI 
ABBONATI 


16.000 
16.000 
13.000 
13.000 
13.000 
13.000 
8.500 
10.000 
9.000 
9.000 
9.000 
9.000 
9.000 
9.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 
27.000 


330.000 
54.000 
90.000 


660.000 


